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Trotz Grafik-Downgrade das beste Rollenspiel für die Playstation 4? 
Wir verraten euch, wie gut Geralts PS4-Debüt geworden ist! 
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Digital-und-Print-Kombiabonnements der play! gibt's auf shop.videogameszone.de. computec 


play* und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  NENEEEEEEEM 
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Auflösungserscheinungen 


Das Thema Downgrade ist aktuell in aller Munde und macht auch vor der play‘ nicht halt. 
Damit bei uns alles weiterhin wie geschmiert läuft, wurde die ganze Redaktion grafisch 
gewaltig heruntergeregelt. Hier das schockierende Ergebnis! 


iF 


In der Spielergemeinde wird das Thema Downgrade — darunter 
versteht man das Herunterschrauben der Grafik fertiger Spiele im 
Vergleich zu Bildern und Videos, die der Hersteller im Vorfeld veröf- 
fentlicht hat — speziell im Hinblick auf The Witcher 3: Wild Hunt heiß 
diskutiert. Alle drei Versionen des Spiels (PC, Xbox One und PS4) 
sehen richtig klasse aus, aber bei Weitem nicht so gut und detailreich 
wie die Spielgrafikvideos, die CD Projekt in den vergangenen Monaten 
veröffentlichte. Ist das tatsächlich Betrug am Spieler oder nur eine 
notwendige Reaktion auf nicht vorhersehbare Performance-Probleme 
in Richtung Launch? 


Der Ärger über CD Projekt und die ganze Diskussion an sich ist schon 
fast kurios. Schließlich ist das Thema fast so alt wie die Video- und 
Computerspielbranche an sich. Seit jeher tricksen Hersteller bei 
Vorabbildern, um ihren Titel in einem möglichst guten Licht darzu- 
stellen. Heutzutage ist es ganz normal, Bilder mit gestellten Szenen, 
die es im finalen Spiel so nicht geben wird, in einer 4K-Auflösung als 
Original-PS4-Gameplay zu verkaufen. Wer also den Versprechen der 
Hersteller bedingungslos vertraut und im Falle einer „Downgrade-Täu- 
schung“ sein Geld zurückverlangt, kann auch gleich seine Weihnachts- 


wunschliste direkt an Santa Claus schicken. Zumal The Witcher 3, wie 
angedeutet, auch trotz offensichtlichem Downgrade einfach nur geil 
aussieht. Die einzige Frage, die ich mir beim Spielen gestellt habe, 
war daher: Woher soll ich nur die Zeit nehmen, um dieses Riesen-RPG 
durchzuspielen? Mehr über das wichtigste Rollenspiel des Jahres ab 
Seite 44! 


Stichwort „geile Optik“: Das trifft auch auf unsere Titelstory zu. Ab 
Seite 16 beleuchten wir nicht nur die Ursprünge der beliebten Action- 
Reihe rund um den leidgeprüften Spartaner Kratos, wir stellen euch 
obendrein exklusiv das PS4-Remake des besten Teils vor. Wer einmal 
die Anfangssequenz von God of War 3 in HD gesehen hat, wird dieses 
Erlebnis so schnell nicht vergessen. 


Wir wünschen euch viel Spaß mit dieser Ausgabe eures Lieblingsmagazins 


TECH, 
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Wolfgang & das play*-Team 
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T vi Eingestellt und abgehakt — Teil 2 
von God of War 3 bereits spielen. Sascha berichtet direkt aus dem Olymps Grand Theft Auto's, Director Modus 
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TRAILER Wenn beim Abspielen der 
Call of Duty: Black Ops 3 DVD Probleme auftreten 
Just Cause 3 sollten, versucht es 

= erst auf einem anderen 
EXTRAS: Gerät (PS3/PC) und/oder 
ARTIKEL schickt uns eine Mail an 
play^-DVD-Cover 07/2015 redaktion@playvier.de! 
BILDER 
play^-Magazin 06/2015 
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play*-Podcast 153 


RETRO-VIDEOS 
play?-Show 12/2011 


Peterchen Frost: Peter. sammelt fleißig Meilen und besucht die Deus Ex-Entwickler Vorschau ; 
-in ihrem Studio in Montreal. Seine Eindrücke vom Spiel schildert er in der Vorschau. 3 A 


p N Deus Ex: Mankind Divided ` 
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Meldungen, echten TET informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor. 


Divinity: Original Sin und Wasteland 2 
kommen für die PlayStation 4 


Die ehemals PC-exklusiven Rollenspiele landen in erweiteter Form auf der Sony-Konsole. 


ROLLENSPIELE | Nö, Divinity: Ori- 
ginal Sin und Wasteland 2 stammen 
nicht vom selben Entwicklerstudio. 
Aber es handelt sich bei beiden um 
bisher PC-exklusive RPGs mit ähn- 


EGO-SHOOTER | Teaser haben 
eine wichtige Funktion bei der An- 
kündigung neuer Spiele. Statt wie 
ein Trailer bereits handfeste Infos 
zur Story, den Figuren und vor al- 
lem dem Gameplay zu vermitteln, 
stimmen sie auf die generelle At- 
mospháre ein, ohne jedoch allzu 
sehr ins Detail zu gehen. Und dann 
gibt's da noch den Teaser zu Doom 
4, der seine Aufgabe wohl ein wenig 
zu ernst genommen hat. In knapp 
elf Sekunden Laufzeit bekommen 
wir volle drei Sekunden Gameplay 
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lichem Gameplay-Ansatz, die jetzt 
auf der PS4 landen, weshalb wir sie 
in dieselbe Newsmeldung packen. 
That's how we roll, bitches! Die En- 
hanced Edition von Divinity wurde 


technisch und in einigen Gameplay- 
Punkten im Vergleich zum Original 
verbessert und durch neue Inhalte 
erweitert, bietet im Kern aber das- 
selbe Spielerlebnis: Angesiedelt im 
Fantasy-Reich Rivellon, reisen wir in 
einer Vierer-Party durch die Welt und 
absolvieren rundenbasierte Kàmpfe. 
Wahlweise tun wir das auch im Koop- 


Ë 


dhe i 
Fans von RPGs mit isometrischer Ansicht haben 


SPRACHAUSGABE 
„Setz dich auf deinen Arsch und gib Gas!“ 
Pixelschubse und Wochenendrebell Lars Kromat motiviert am Abgabetag Redakteure zu Bestleistungen. 


Doom-4-Teaser stimmt auf die E3 ein 


Hold your Orgasms: Der offizielle Teaser-Trailer zeigt volle drei Sekunden aus dem id-Shooter! 


zu Gesicht, gefolgt von acht Sekun- 
den Spiele-Logo und dem Hinweis, 
dass es auf der E3 2015 mehr zum 
Spiel zu sehen geben wird. Yay, 
Hype! Nicht. Wer will, kann nun na- 
türlich zu interpretieren versuchen, 
was die Entwickler uns mit dem 
gezeigten Material sagen wollen. 
Oder man spart sich den Teaser 
und nutzt die Zeit, um einmal ein- 
zuatmen (ausatmen wird knapp), 
ein paar mal energisch zu blinzeln 
oder eine beliebige Call of Duty- 
Kampagne durchzuspielen. LS 


Modus und nutzen die Umgebung, 
um uns in den Gefechten einen Vor- 
teil zu verschaffen. Unsere Kollegen 
von der PC Games vergaben für das 
Spiel 83 Punkte — RPG-Fans können 
sich also drauf freuen. Wasteland 2 
kam ähnlich gut an und schickt uns 
wie auch Divinity in Iso-Perspektive 
durch die Gegend. Als vier Überle- 
bende sorgen wir in der GOTY Edition 
in einer postapokalyptischen Welt 
für Frieden und legen uns in einer 
offenen Welt mit allerlei mutierten 
Viechern, Robotern und anderem 
Gesocks an. Auch moralische Ent- 
scheidungen spielen eine große 
Rolle — ähnlich wie bei den Fallout- 
Titeln, deren Inspiration der erste 
Wasteland-Teil von 1988 war. LS 


| Tiefgründig: Das Laden einer Waffe, gefolgt as AM eines ER 
Höllendämonen, ist eindeutig als Kritik am Kapitalismus gedacht. 
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Games TV 24 


Die Video-App für Gamer: Ab Juni 2015 auch 
für Windows als Gratis-Download verfügbar! 


EIGENWERBUNG | Nach dem erfolgreichen Launch der Video-App für 
Gamer auf iOS- und Android-Geräten veröffentlicht Computec Media 
Games TV 24 in Kürze ebenfalls für Windows-Smartphones und -Tablets. 
Auch auf dem Microsoft-Betriebssystem hat die kostenlose App allen 
Spielebegeisterten eine Menge zu bieten: redaktionell erstellte, tägliche 
Shows, Previews und Testberichte, topaktuelle Spieletrailer, Let’s-Play- 
Videos, verschiedene Themenkanäle sowie eine clevere Menüführung 
und angenehm kurze Ladezeiten. Die Video-Datenbank von Games TV 
24 wächst kontinuierlich — mittlerweile sind darin bereits tausende Clips 
zu allen gängigen Gaming-Systemen enthalten. Im Juni wird Games TV 
24 zum Gratis-Download im Windows Store zur Verfügung stehen. 


GAMES 
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Windows 
Store 
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Silent Hills eingestellt 


Nix war’s mit der Rück 


ADVENTURE | Wer den Silent 
Hills-Teaser P. T. noch nicht auf 
seiner PS4 installiert oder ihn zwi- 
schenzeitlich wieder gelóscht hat, 
dem bleibt eine Rückkehr in den 
gruseligen Apartment-Flur der 
Demo verwehrt: P. T. wurde näm- 
lich unwiderruflich aus dem PS 
Store gelöscht. Der Grund dafür: 
Die Zusammenarbeit zwischen 
Metal Gear-Mastermind Hideo 
Kojima und Regisseur Guillermo 
del Toro wurde gecancelt — Silent 
Hill-Fans, die auf eine würdige 
Rückkehr der traditionsreichen 
Horror-Serie gehofft haben, müs- 
sen jetzt also ganz stark sein. Die 


kehr der Horror-Serie. 


genauen Gründe für die Entschei- 
dung sind nicht bekannt. Seit 
mehreren Wochen schwelt jedoch 
anscheinend ein massiver Streit 
zwischen Kojima und Publisher 
Konami, augenscheinlich wegen 
der Entscheidung des Studios, 
sich ab sofort hauptsáchlich dem 
Mobile-Markt zuzuwenden. Unbe- 
státigten Berichten zufolge wird 
Kojima Konami nach dem Release 
von Metal Gear Solid 5 verlassen. 
Zwar gab der Publisher in einem 
offiziellen Statement bekannt, die 
Silent Hill-Reihe auch in Zukunft 
fortsetzen zu wollen. In welcher 
Form, ist jedoch nicht bekannt. LS 


= f^ N e 
Abschied: Tschüss, Lisa, das kurze Rendevouz mit dir in P. 7. war — 
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wunderbar! Schade, dass wir uns niemals richtig Kennenlernen werden. 


Skate & Destroy 


Die Tony Hawk's Pro Skater-Serie kehrt noch dieses Jahr zurück! 


SPORTSPIEL | Der Birdman twit- 
terte es ja schon vor einiger Zeit von 
den Dáchern, nun wurde es auch 
offiziell bestátigt: Tony Hawk's Pro 
Skater 5 soll noch dieses Jahr für 
PS4 und PS3 erscheinen. Verloren 
sich die letzten Spiele der langlebi- 
gen Reihe noch im Feature-Wahn 
und endeten schließlich im Plas- 
tikbrett-Unsinn Ride und Shred, 
soll das Gameplay sich nun wieder 
klar an den ersten vier Teilen ori- 
entieren. Statt schwammiger und 
überflüssiger Fahrzeugpassagen 
mit Laubbläsern erwartet uns also 
wieder klassisch-arcadige Skate- 
Action, in der wir das versteckte 
Tape suchen, Highscores knacken 
oder die altbekannten fünf Buch- 
staben sammeln. Unsere Vorfreu- 
de ist jedoch trotzdem noch etwas 


menarbeit von Disruptive Games 
und Robomodo entwickelt wird. 
Letztere sind eben für die grauen- 
haften letzten beiden Titel der Rei- 
he verantwortlich. Außerdem ver- 
krampften wir schon etwas bei der 
Ankündigung, dass neue Power- 


www.playvier.de 


ups eingebaut werden und man in 
manchen Situationen angeblich 
Projektile abfeuern kann. Auch 
blöd: Die PS3-Version wird keinen 
Online-Modus haben. Wir befürch- 
ten einfach mal das Schlimmste 
und hoffen das Beste. CD 


gedämpft, da das Spiel in Zusam- ersten vier Teilen orientieren. Wir sind dennoch etwas skeptisch: 


OS 


PNO 


Die Sache mit der Zeit 

Kollege Lukas Schmid schreibt in seinem 
Extrakasten zu seinem Star Wars: Episo- 
de Vil-Artikel, dass die Original-Trilogie 
(1977-1983) zeitlich vor den späteren 
drei Filmen (1999-2005) angesiedelt ist. 
Das ist natürlich vollkommener Quatsch, 
denn wie jedes Kind weiß, erzählen die 
neueren Filme die Vorgeschichte zur klas- 
sischen Trilogie! Aber unserem Wald-Ora- 
kel aus Österreich können wir deswegen 
nicht böse sein, schließlich hat er keinen 
einzigen der Filme jemals gesehen. Nach 
diesem Prinzip schreibt er übrigens auch 
seine Tests. Nichts für ungut! 


Alles perfekt, bis aufs Layout! 

Beim Durchblättern der letzten Ausgabe 
sind uns ansonsten keine groben Fehler 
aufgefallen. Lediglich das Layout hat bei 
den Topspielen auf der Seite 72 Mist ge- 
baut und dem Limbo-Screenshot gleich 
zwei Packshots zugewiesen. Tja, wir sind 
halt perfekt — bis auf Lukas eben. Aber das 
wollen wir ihm verzeihen. Er ist nun einmal 
Österreicher. Nichts für ungut! 
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Bloodstained 


Inoffizieller Castlevania-Nachfolger kommt 2017! 


ACTION-ADVENTURE | Da hat- 
ten wir im vergangenen Jahr schon 
die Befürchtung geäußert, dass 
Kickstarter-Projekte es in Zukunft 
schwer haben könnten. Weit ge- 
fehlt: Die Crowdfunding-Kampag- 
ne von Bloodstained: Ritual of the 
Night kann man als einen vollen 
Erfolg bezeichnen. Der geistige 
Castlevania-Nachfolger hatte bis 
zum Redaktionsschluss bereits 
die Zweieinhalb-Millionen-Dollar- 
Marke geknackt. Ursprünglich 


wollte das Team um Koji Igarashi 
(Produzent der Castlevania-Serie) 
500.000 Dollar über Kickstarter 
sammeln. Bloodstained soll im 
März 2017 für PS4, Xbox One und 
PC erscheinen und erstmals in der 
Geschichte von Kickstarter kann 
das Spiel von vornherein auch 
als physikalische Kopie erworben 
werden. Backer mit einem Min- 
destbeitrag von 60 Dollar erhalten 
demnach eine Retail Disc für ihre 
Wunschplattform. MS/UH 


= "Ay 
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gine 4 für das Projekt. 


Bei diesem Bild. handelt és sich jedoch noch um eine Konzeptzeichnung. 


Life is Strange: 
Episode 3 gespielt 


Butterfly Effect ist das bisherige Serien-Highlight. 


ADVENTURE | Episode 2 von Life 
is Strange namens Out of Time 
verfing sich ein wenig in übertrie- 
benem Teenie-Drama und Fetch 
Quests. Einige Sammelaufgaben 
zu viel gibt's auch in Episode 3, 
davon abgesehen stellt diese aber 
den vorläufigen Höhepunkt der 
Adventure-Reihe dar. Max’ nächt- 


licher Einbruch in ihre Uni ist toll 
inszeniert, die Figuren gewinnen 
mehr und mehr an Glaubwürdig- 
keit und das Cliffhanger-Ende — 
obgleich aus einem bekannten 
Hollywood-Film geklaut — verän- 
dert die Handlung derart drastisch, 
dass wir Episode 4 ungeduldig ent- 
gegenfiebern. So muss das! LS 


Nachtwache: Butterfly Effect: führt! Max und Chioe nachts in die 
Uni, bevor die Ereignisse eine dramatische Wendung nehmen. 


diesem Sommer erwarten euch zwei ganz au- 
Bergewóhnliche Filmerlebnisse. Im Horrorspek- 
takel Late Phases legt sich ein schrulliger, blinder 
Vietnam-Veteran mit einem Werwolf an, der im 
Altersheim Crescent Bay sein Unwesen treibt. 
Der Science-Fiction-Titel Frequencies bescháf- 
tigt sich mit einer Parallelwelt, die der unseren 


^ 
Ë 
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sehr áhnelt. Das Schicksal der Menschen dort 
wird von Frequenzschwingungen bestimmt. Ist 
die Romanze von zwei Menschen mit komplett 
gegensátzlichen Frequenzen wirklich zum Schei- 
tern verurteilt oder gar gefáhrlich? 

Um die Veróffentlichung der Titel zu feiern, 
verlosen wir jeweils vier Exemplare. Wollt ihr an 


dieser Verlosung teilzunehmen, müsst ihr uns le- 
diglich eine E-Mail an gewinne@playvier.de oder 
eine Postkarte an diese Adresse mit dem Betreff 
„Filmworks“ schicken: 

Computec Media GmbH / Redaktion play’, 
Dr.-Mack-Straße 83 in 90762 Fürth 


Teilnahmeschluss ist der 1. Juli 2015 


Teilnahmeberechtigt sind alle play^-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
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2. Christian Dörre 


MIR Wolfgang Fischer BAY ' EN 


1. Wolfgang Fischer 3. Peter Bathge 


4. Uwe Hönig 


WOLF: 

Was ist nur bei Konami los? Seit 
Wochen brodelt in Sachen Hideo 
Kojima schon die Gerüchtekü- 
che. Verlässt der Kultentwickler 
den japanischen Spiele-Herstel- 
ler? Oder wurde er gar gefeuert? 
Dann kam der nächste Hammer: 
Silent Hills, an dem auch Nor- 
man Reedus (bekannt aus The 
Walking Dead) und Regisseur 
Benicio del Toro beteiligt waren, 
wurde eingestellt — ohne Anga- 
be von Gründen. Die P.T.-Demo 
wurde kurz darauf aus dem Play- 
station-Store entfernt. Am 24. 
April verkündete Konami dann 
seine Abmeldung vom New Yor- 
ker Bórsenhandel. Das Schick- 
sal des Unternehmens und sei- 
ner Lichtgestalt Kojima ist also 
hóchst unsicher. Ich würde mir 
wünschen, dass die Japaner 
schnell reinen Tisch machen, 
am besten schon auf der E3 Mit- 
te Juni. Sonst sehe ich schwarz 
für all die coolen Titel, die Ko- 
nami noch in Arbeit hat, zum 
Beispiel MGS 5. Die Frage ist: 
Wie viel ist Konami ohne Hideo 
Kojima überhaupt wert? 


www.playvier.de 
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MUER Christian Dörre D 


O auf 100 Zeichen in 


1. Wolfgang Fischer 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Uwe Hönig 


CHRIS: 

Puh, die Situation um Kona- 

mi und Kojima scheint ja mal 
eine richtig verfahrene Kiste zu 
sein. Geht es um Geld? Unwahr- 
scheinlich, denn Konami müss- 
te ja eigentlich wissen, was sie 
an Tausendsassa Kojima haben. 
Fordert Kojima mehr kreative 
Freiheit? Ebenso unwahrschein- 
lich, denn wenn er die nicht 
hátte, hátte Konami wohl nie 
die irren Storys von Metal Gear 
durchgewunken. Eigentlich ist 
mir der Grund für den Ärger im 
Paradies auch egal, ich mache 
mir vielmehr groBe Sorgen um 
die Spiele und die Zukunft des 
Konzerns. Silent Hills ist ein- 
gestellt, Castlevania ist nicht 
gerade ein Riesenknaller, PES 
hechelt hinter F/FA her und die 
Metal Gear Solid-Reihe ist ohne 
Mastermind Kojima sowieso un- 
vorstellbar. Andere große Mar- 
ken hat Konami nicht oder lässt 
sie seit Jahren brachliegen. Jetzt 
auch noch die Ankündigung, 
sich auf den Mobile-Markt zu 
konzentrieren. Ich fürchte, die 
fetten Konami-Jahre sind vorbei. 
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play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und subjektiv 
zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Dieses Mal geht es um den Arger hinter den 
Kulissen bei Konami und die Zukunft des Herstellers. 


Reihenfolge! 


MUZE Peter Bathge D 


1. Wolfgang Fischer 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Uwe Hönig 


PETER: 

Die neue „Mobile First“-Maxi- 
me von Konami würde norma- 
lerweise bei mir die Alarm- 
glocken schrillen lassen. 
Allerdings läuten die ohnehin 
schon seit Wochen Sturm: Der 
Wirbel um die Personalie Koji- 
ma und das Aus für Silent Hills 
ließen bereits Böses erahnen. 
Zu gerne würde ich mal Mäus- 
chen spielen und sehen, was 
bei Konami hinter den Kulissen 
abläuft. Gemessen an den Er- 
eignissen der letzten Wochen 
dürften bei den Japanern gera- 
de chaotische Zustände herr- 
schen. Umso gespannter bin 
ich auf die Veröffentlichung von 
Metal Gear Solid 5: The Phan- 
tom Pain. Ob der zu erwartende 
Verkaufshit reicht, um Konami 
zu sanieren? Oder schafft es 
nicht einmal Big Boss, Konamis 
Absturz in die Bedeutungslosig- 
keit zu verhindern? Und wann 
bricht Hideo Kojima sein (ver- 
traglich geregeltes) Schweigen? 
Eines ist sicher: In der Konami- 
Affäre ist noch nicht das letzte 
Wort gesprochen! 


Spielanleitung 


1. Wolfgang Fischer 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Uwe Hönig 


UWE: 

Erinnert ihr euch noch an das 
coole Konami-Logo aus SNES- 
Zeiten? Damals ein todsicheres 
Zeichen für beste Unterhaltung: 
Serien wie Probotector, Castleva- 
nia oder Gradius zählten schon 
immer zu meinen Lieblings- 
Games und seit der Playstation- 
Ära bin ich natürlich auch ein 
großer MGS-Fan. Doch was jetzt 
gerade passiert, bereitet mir 
große Sorgen. Erst 2014 hat der 
langjährige Castlevania-Produ- 
zent Koji Igarashi das Unterneh- 
men verlassen, um sein eigenes 
Entwicklerstudio zu gründen 

und sein Crowdfunding-Project 
Bloodstained: Ritual of the Night 
wurde von den Backern be- 

reits hervorragend unterstützt. 
Und was geschieht nun 2015? 
Verlässt mit Hideo Kojima das 
nächste Entwickler-Urgestein die 
heiligen Hallen von Konami? Was 
wird aus der Spieleschmiede Ko- 
jima Productions, die als Toch- 
terfirma von Konami eingetragen 
ist? Bleibt nur noch zu hoffen, 
dass MGS 5 wie geplant im Sep- 
tember veröffentlicht wird! 
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Freitag, L. Mai 
Ex-Layouter und Immer-noch-Rennexperte Dave dust ins belgische 
Spa, um Sich dort Inspirationen für seine Zoekenheim-Rubrik zu 
holen. Und Pommes in ihrer natürlichen Umgebung Zu mampfen. 

Okay und um sich ein wenig Autorennen anzugucken. Dass de 
— ganze Chose. nor. 3 Öcken gekostet hat, macht ons jetzt schon — 


ein wenig neidisch. 


[7 Audi Sport GMD ' 
e d 


Dienstag, 5. Mai 
Unser finnischer Austauschstudent Matti behauptet 
steif und Gest, für einen Studiobesuch zu Assassins 
Creed noch Montreal zu Fliegen. Sein Artikel im Hest 
lässt auch vermuten, dass er zumindest irgendwo 
os ouftreiben Konnte. Seine sonnigen Fotos 
hingegen wecken die Skeptiker in uns. Keine Elche, 
Keine Mounties, kein Schnee, Keine Lachssehwarme 
— und Gris z lu-Se holen, nicht einmal ein poor Sreilaufende: 
Bishockey Prof - das Kann doch unmöglich Kanada 
sein, oder? Pe 


"Dienstag, H. Moai 


| 


nach Süden, um sich dort Bayern 
gegen Barcelona anzusehen. Und 


weil Sascha als einziger Anwesender 
Fussbal-Sachverstand mitgebracht 
hat, gewinnt er Sogar noch ein 
Signiertes Trikot. Das gehört jetzt 
Wolk gang. 
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Kommen ein Schalke-Fan, ein Dortmund-Fon und ein Bayer Konde in 
die Allanz-Arena — Woanders Cangen so Witze an, bei uns hingegen 
ein lower Dienstagabend. Denn Bazi Wokgang, Knappe Sascha 
und Zeeke Dirk von den Buffed-Kolegen gondeln ew paar Kilometer 
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|TECH-NICK FORDERT: | 
CELEBHZ 


y GAMES: 


THE I 


ETZT TICKET | 
ICHERN! 


Abgabe nur in haushe 


Online bestellen und 
saturn.de direkt im Markt abholen. 


Lassen Sie uns Freunde werden 
f Über 1,6 wD Über 90.000 y Über 90.000 


Abonnenten Follower 
MUSS TECHNIK 


CH - Alle Informationen zu Identität und Anschrift Ihres Marktes finden 
Uber 1 57x in Deutschland Sie unter saturn.de/saturnvorort oder unter 0841-634-2000 


Mio. Fans 


Start play* 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Blick in die Glaskugel 


Die E3 steht kurz bevor und wie jedes Jahr zu dieser Zeit brodelt es mun- 
ter in der Gerüchteküche. Was für Ankündigungen hat Sony im Gepáck? 
Womit warten die Dritthersteller auf? Unter anderem häufen sich dies- 
mal die Gerüchte, dass The Last Guardian endlich wieder die Bildfláche 
betritt. AuBerdem soll Sonys Japan-Studio insgeheim an einem JRPG 
mit hohem Budget arbeiten und Sega soll angeblich ebenfalls etwas 
Neues für die PS4 in petto haben. Ob an diesen Gerüchten nun etwas 
dran ist oder nicht, in einem Punkt bin ich mir sicher: Für Japan-Fans 


07-2015) 


Final Fantasy XIV: Heavensward ` 5.32 
Final Fantasy X/X-2 HD Remaster S.52 
Damascus Gear: Operation Tokyo S.66 


wird einiges auf der E3 dabei sein! Allein die Tatsache, dass Square Enix es Buch = 
diesmal sogar eine eigene Pressekonferenz abhält, erhöht die Chancen The Evil Within s.71 
Gran Turismo 6 S.94 


auf interessante JRPG-Ankündigungen drastisch. Dann wàre da noch 
das bei Level-5 in Entwicklung befindliche PS4-Spiel, dessen Debüt für 
diese E3 von Level-5-Chef Akihiro Hino versprochen wurde. Ich bin aber auch sehr gespannt darauf, was Sony 
selbst an japanischen Titeln präsentieren wird. Eine Rückkehr von The Last Guardian fände ich natürlich gran- 
dios, mich würde aber auch interessieren, wie es um den Nachfolger von Gravity Rush steht, der auf der TGS 


2013 kurz angeteasert wurde. 

Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vik 
— 

„ZNEUESIHUSINI220N 


Neues Futter von Koei lecmo 


Der Dynasty Warriors-Hersteller hat mehrere Lokalisierungen angekündigt. 


DIVERSE I Koei Tecmo mag zwar 
extrem auf eine Nische fixiert sein, 
doch eines muss ich ihnen lassen: 
Diese Nische bedienen sie einmalig 
konsequent! Nun hat Koei Tecmo 
angekündigt, drei weitere Titel zu uns 
nach Europa zu bringen. Den Anfang 
macht Samurai Warriors Chronicles 
3, das am 24. Juni als Download für 
Vita und Nintendo 3DS erscheint 
und eine auf die japanischen Feu- 
dalkriege bezogene Abwandlung von 
Dynasty Warriors darstellt. Weiter 
geht es mit dem Strategie-Titel Nobu- 
nagas Ambition: Sphere of Influence 


(im Bild) für PS4, PS3 und PC, das 
am ehesten mit der renommierten 
PC-Reihe Total War vergleichbar ist. 
Der Titel wird am 4. September er- 
scheinen und verbindet riesige Mas- 
senschlachten, die ihr als General in 
Echtzeit dirigiert, mit einem Aufbau- 
part, in dem ihr euer Reich verwal- 
tet. Und zu guter Letzt wáre da noch 
Samurai Warriors 4-Il, das am 2. Ok- 
tober für PS4 erscheint, zusátzlich 
aber auch für PS3, Vita und PC ge- 
plant ist. Fans der japanischen Sen- 
goku-Ara kommen dieses Jahr also 
gleich dreifach auf ihre Kosten! 


12 play* 


Yoru no 


PS-EXKLUSIV 
Campus: 
je mu | 
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ACTION-ROLLENSPIEL 1 Unter 
der Leitung von Keisuke Kikuchi 
(bekannt für die Deception- und 
Project Zero-Serien) arbeitet Gust 
derzeit an Yoru no Nai Kuni, was 
übersetzt in etwa „Welt/Land ohne 
Nacht“ heißt. Das Action-Rollen- 
spiel soll am 27. August 2015 in 
Japan erscheinen und dreht sich 
um die beiden Mädchen Arnas und 
Lyuritis. Die Menschen in diesem 
Land ohne Nacht leiden an einem 
Fluch, der vom verderbten Blut 
des Herrschers der Nacht ausgeht. 
Wer in Berührung mit diesem Blut 
kommt, verwandelt sich in ein 
Monster. Diese sogenannten Jayou 
stehlen den Menschen die Nacht, 
weshalb niemand in Yoru no Nai 


Nai Kuni ` 


Gust kündigt ein neues Action-Rollen- 
spiel für PS4, PS3 und Vita an. 


Kuni des Nachts schláft. Lyuritis ist 
die auserwáhlte Heilige, die dazu 
auserkoren ist, ihr Leben für die 
Verbannung des Herrschers der 
Nacht zu opfern. Die heilige Ritte- 
rin Arnas dient derweil als Lyuritis’ 
Eskorte während ihrer Mission. 
Seit Arnas in Berührung mit dem 
verfluchten Blut kam, ist sie aller- 
dings selbst zur Hälfte ein Monster 
und hat dadurch die einzigartige 
Fähigkeit erlangt, dämonische 
Diener im Kampf zu beschwö- 
ren. Diese Helferdämonen sind in 
verschiedene Klassen unterteilt, 
greifen euch im Kampf auf Befehl 
unter die Arme und steigen genre- 
typisch mit erhaltener Kampfer- 
fahrung in der Stufe auf. 


Demo 
Die d 


inal Fantasy XV-Demo bekommt im 


Juni ein kostenloses Update spendiert! 


ACTION-ROLLENSPIEL I Eines 
ist mal sicher: Episode Duscae, die 
spielbare Demo zu Final Fantasy XV, 
die der Erstauflage von Final Fanta- 
Sy Type-0 HD beilag, ist Square Enix 
offenkundig sehr wichtig. Schon Mo- 
nate vor deren Veröffentlichung ging 
die Werbekampagne für Episode 
Duscae los. Als die Demo dann ver- 
fügbar war, startete der japanische 
Hersteller eine Umfrage, um Feed- 
back von den Spielern der Probever- 
sion zu sammeln. Die meiste Kritik 
erhielten bei der Umfrage die Kame- 
ra, das Kampfsystem und die Steu- 
erung im Allgemeinen. Anstatt die 
Kritik einfach nur bei der Entwick- 
lung der finalen Fassung des Spiels 
einzubeziehen, geht Square sogar 
noch weiter und macht etwas, das 
es in dieser Form wohl noch nie gab: 
Die Demo wird Anfang Juni ein kos- 
tenloses Update auf Version 2.0 er- 
halten! Neben dem obligatorischen 


Bugfixing wird das Update die 
Kamerasteuerung und das Kampf- 
system verbessern. Außerdem 
fügen die Entwickler weitere Coop- 
Aktionen hinzu (in der bisherigen 
Demo-Fassung gab es nur eine)! 
Zusätzlich zu den bisher genannten 
Dingen, die auf jeden Fall in Version 
2.0 umgesetzt werden sollen, erwä- 
gen die Entwickler noch zwei weitere 
Verbesserungen: die Stabilisierung 
der Framerate sowie das Hinzufü- 
gen eines neuen Features namens 
„Individual Quests“. Ob diese beiden 
letztgenannten Punkte ebenfalls 
Bestandteil des Demo-Updates wer- 
den, hängt jedoch davon ab, wie viel 
Aufwand die Umsetzung letztend- 
lich bedeutet. Wer die Demo sein Ei- 
gen nennt, wird auch Zugriff auf das 
Update bekommen. Eine allgemeine 
Veröffentlichung der Demo, ohne 
diese an Type-O HD zu binden, ist 
indes weiterhin nicht geplant. 


Imageepoch pleite 


Nach zahlreichen Turbulenzen in den letzten zwei Jahren hat 
der japanische Entwickler nun Insolvenz angemeldet. 


BUSINESS I So, da sich die meis- 
ten von euch jetzt wahrscheinlich 
fragen, wer Imageepoch überhaupt 
ist: Das 2005 gegründete Entwick- 
lerstudio hat sich seine Brötchen 
vor allem mit der Entwicklung 
von Handheld-Spielen verdient 
und ist bei JRPG-Fans unter an- 
derem für die Luminous Arc- und 
7th Dragon-Reihen bekannt. Da 
viele der Imageepoch-Games je- 
doch nie den Sprung in den Wes- 
ten geschafft haben, wurde der 


Entwicklerschmiede 
außerhalb Nippons 
leider nie sehr viel 
Aufmerksamkeit zu- 
teil. Die letzten bei- 
den Games, die man als europä- 
ischer Playstation-Jünger kennen 


könnte, waren Time and Eternity 


für PS3, Black Rock Shooter: The 
Game für PSP (hierzulande nur als 
Download) und Criminal Girls: In- 
vite Only für Vita. Seit September 
2013 hatte das in Tokio ansässige 


"d Imageepoch 


Studio mit finanziellen Schwie- 
rigkeiten zu kámpfen und im No- 
vember 2014 wurde der Grofiteil 
der Projekte sogar auf Eis gelegt. 
Nachdem die Verkaufserfolge wei- 
terhin ausblieben, folgte jetzt im 
Mai 2015 endgültig der Bankrott. 
Schade drum! 


+++ In Interview erwähnt: Nippon Ichi 
arbeitet an The Witch and the Hundred 
Knight 2 +++ Bandai Namco sichert 
sich die Markenrechte für „Tales of 
Berseria“, „Tales of Orfellia“ und „Tales 
of Alestia^ außerdem häufen sich 
Gerüchte um eine PS4-Umsetzung zu 
Tales of Zestiria +++ GungHo America 
wird Rollenspielklassiker Grandia 2 
als HD-Remaster für PC (über Steam) 
veröffentlichen; als Basis für den Re- 
master dient die Dreamcast-Version des 
Originals +++ In einem Interview verrät 
Gust, dass ein neues Atelier-Spiel in Ar- 
beit ist; Plattform noch unbekannt +++ 
Cygames (bekannt für sehr erfolgreiche 
Mobile Games in Japan) eróffnete am 
1. April ein neues Studio in Osaka, das 
Sich mit der Entwicklung von High-End- 
Spielen für PS4 beschäftigen soll +++ 
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Omega Quintet 


Fünf junge Popsternchen greifen 
zum Mikrofon, um die Welt zu retten. 


ROLLENSPIEL I Omega Quintet 
ist eines dieser typischen Nischen- 
JRPGs mit geringem Budget, sehr 
klassischem Gameplay und vie- 
len Genre-Klischees. Man nehme 
Dialogboxen mit 2D-Charakter- 
porträts, schlauchige Dungeons, 
die man über eine Weltkarte an- 
wählt, und ein rundenbasiertes 


Kampfsystem — schon hat man 
einen ziemlich genauen Über- 
blick darüber, was Omega Quintet 
spielerisch zu bieten hat. Für Fri- 
sche sorgt eigentlich nur die un- 
gewöhnliche Story: Die Welt wird 
vom sogenannten Blare bedroht, 
das Monster hervorbringt und nur 
durch den magischen Gesang von 


den Verse Maidens vernichtet wer- 
den kann. Sofern ihr nicht gerade 
unbedingt jedes PSA-JRPG unter 
der Sonne spielen wollt oder expli- 
zit auf die Thematik abfahrt, könnt 
ihr Omega Quintet getrost links lie- 
gen lassen und auf bessere Genre- 
Vertreter wie Persona 5 oder Final 
Fantasy XV warten. 


INFO 


In den letzten Monaten erschienen immer 
wieder mal Japan-Games, für deren Test 
uns entweder der Heftplatz oder die Zeit 
fehlte. Da wir diese Games aber nicht 
komplett unter den Tisch fallen lassen 
möchten, stelle ich sie euch künftig im 
Rahmen dieser neuen Unterrubrik von Vik 
in Japan zumindest kurz vor! So wisst ihr, 
was kürzlich sonst noch an Japan-Games 
für PS4, PS3 und Vita erschienen ist, und 
ob vielleicht was für euch dabei ist. 


Text: Englisch 


Preis: ca. 60 Euro ` ED 
Kurzfazit: Passables, nischiges Japan- 
Rollenspiel mit Fanservice und sehr tradi- 
tionellem Gameplay. 


Hyperdimension Neptunia U 
Action Unleashed 


Die Satire-Reihe macht auf Hack & Slay. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Inzwi- 
schen hat die  Hyperdimension 
Neptunia-Reihe eine Vielzahl an Ab- 
legern hervorgebracht. Der neuste 
Serien-Spross Hyperdimension Nep- 
tunia U verpackt die übliche The- 
matik diesmal in ein Action-Kostüm 
und wirft euch in den Kampf gegen 
Heerscharen von Monstern, die ihr 
mit simplen Combos und Spezialat- 


System: Vita KA 

Entwickler: Tam ` 
Sprachen: Englisch, Japanisch — — — 
Text: Englisch ` 

Preis: ca. 40 Euro ` ` 

Kurzfazit: Spaßiges Hyperdimension 


Neptunia-Spin-off mit den serienty- 
pischen Stärken und Schwächen. 


tacken in Echtzeit vermöbelt. Das 
ist zwar meist reichlich monoton, 
funktioniert aber super als spaßiger 
Zeitvertreib in kurzen Intervallen für 
Bus und Bahn, da die Missionen nie 
länger als ein paar Minuten dauern. 
Davon abgesehen profitiert Action 
Unleashed wie die anderen Serien- 
ableger von der allgegenwärtigen 
Gaming-Satire, die der Vita-Ableger 
nun auch auf das Feld der Gaming- 
Medien erweitert. Zu den bekannten 
CPU-Göttinnen gesellen sich dies- 
mal nämlich noch die beiden Jour- 
nalistinnen Famitsu und Dengekiko, 
die sämtliche Vorgänge und Metho- 
den der schreibenden Zunft aus- 
packen und ulkig durch den Kakao 
ziehen. Ich musste jedenfalls häufig 
wissend schmunzeln. 


www.playvier.de 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 


Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.ei 


ert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media AG e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-StraBe 83 e 90762 Fürth 


Golden Sun: Die dunkle Dämmerung 


Sonnige Träume 
Servus Vik! 
Ich habe schon seit vielen Jahren eine Wunschvorstel- 
lung, die ich dir als Japanspiele-Experten meines Ver- 
trauens nicht vorenthalten möchte. Ich schätze mal, 
dass dir die Spiele Golden Sun und Golden Sun: Die 
vergessene Epoche, die 2002 und 2003 für den GBA 
erschienen sind, durchaus ein Begriff sind - falls nicht, 
hast du wirklich was versäumt ;-). Für mich sind diese 
beiden Rollenspiele die mit Abstand besten Spiele der 
GBA-Ara. Die Story, das Setting, die für GBA-Verhält- 
nisse sensationelle Grafik, die tollen Effekte und der 
Soundtrack haben mich damals schon beeindruckt und 
tun es immer noch. Nun hege ich schon längere Zeit 
den Traum, dass die Spiele quasi als Remake für eine 
Next-Gen-Konsole, insbesondere die PS4, produziert 
werden. Golden Sun im Final Fantasy-Stil, mit spekta- 
kulären Kämpfen und coolen Zwischensequenzen — das 
hätte schon was. Ich bin mir sicher, die Spiele würden 
viele Leute ansprechen und beachtliche Verkaufszahlen 
erreichen. Leider wird das wohl ein Traum bleiben, da ja 
Nintendo der Publisher der Spiele war. Trotzdem würde 
mich interessieren, was du diesem Gedankenspiel ab- 
gewinnen kannst und was du generell von den beiden 
Spielen hältst. Falls du sie nicht gespielt hast, ist diese 
Diskussion aber natürlich hinfällig ;-). 

PATRICK ORTNER PER MAIL 


VIK: Servus Patrick! 

Die ersten beiden Golden Suns für GBA habe ich zwar 
(noch) nicht gespielt, gehört habe ich aber schon viel 
Gutes von ihnen. Ausführlich gezockt habe ich dafür 
den dritten Teil für Nintendo DS namens Golden Sun: 
Die dunkle Dämmerung. Da das dritte Golden Sun eine 
Reinkarnation der beiden Vorgánger ist (man schlüpft 
in die Rolle der Kinder von Isaac und der anderen Hel- 
den der GBA-Teile und spielmechanisch ist alles beim 
Alten), kann ich daher trotzdem mit gutem Gewissen 
sagen: Golden Sun ist eine feine RPG-Reihe und dei- 
ne Idee einer Next-Gen-Neuumsetzung finde ich sehr 
spannend. Insbesondere die Einbeziehung der Psyner- 
gy-Fáhigkeiten in die Umgebungsrätsel mag ich an der 
Serie. Allerdings gehört die Marke nun mal Nintendo, 
ergo ist wenn überhaupt eine Umsetzung für Wii U 
oder eine Nachfolgerkonsole denkbar — was ich aber 
auch schon sehr cool fánde! Insbesondere mit dem für 
Golden Sun üblichen Anime-Look braucht es sowieso 
keine super máchtige Hardware und eine Cel-Shading- 
Grafik würde meiner Meinung nach ohnehin besser zu 
einem Heimkonsolen-Ableger von Golden Sun passen 
als etwa der in Final Fantasy übliche Grafikstil. Doch 
offenbar hàlt Nintendo die Serie im Handheld-Sektor 
für besser aufgehoben, folglich wird deine Wunschvor- 
stellung wohl nie zur Realität. Schade! 


Importfragen 

Hallo Viktor. 

Zunächst einmal muss ich dich beglückwünschen, die 
Idee mit der Kategorie , Release Check" ist eine wirk- 
lich geniale und irgendwie auch elegante Lósung des 
Problems mit den Nischentiteln aus Japan. Auf diese 
Weise kommen die Fans solcher Titel zumindest zu ei- 
ner Kurzeinschätzung und potenzielle neue Fans haben 
zumindest die Möglichkeit, darüber zu stolpern. Klasse! 
Des Weiteren wollte ich dich mal um deine geschátzte 
Meinung bitten: Es geht um das Thema Importe. Vor 
Kurzem ist mit Sword Art Online: Lost Song ein neuer 
Teil dieser Rollenspielreihe in Fernost erschienen. An- 
gesichts der Tatsache, dass die Animes immer beliebter 
werden: Wie hoch schátzt Du die Wahrscheinlichkeit 
eines Releases hierzulande ein (oder zumindest eines 


US-Releases)? Für den Fall, dass Du die Chancen áhn- 
lich pessimistisch einschátzt wie ich, habe ich noch eine 
Frage: Ich habe gehórt, dass es neben der japanischen 
auch noch eine (oder mehrere) andere Asia-Version(en) 
geben soll, die auch englische Texte enthalten. Weißt Du, 
welche Versionen (aus welchen Ländern) das sind? Ich 
konnte die bisher nirgends finden :-( 
P.S.: Sollte ich zu gegebener Zeit jedoch Persona 5 in 
deiner neuen Rubrik finden, dann werden wir uns doch 
noch mal ernsthaft unterhalten müssen :-) 

MARK PREUSSE PER MAIL 


VIK: Zunächst mal danke für das Lob zur „Release 
Check"-Unterrubrik! Aber nun zu deiner Frage: Nach- 
dem Bandai Namco auch schon den Vorgänger 
Sword Art Online: Hollow Fragment im Wes- 
ten veróffentlichte, halte ich die Chancen 
für eine Umsetzung von Lost Song für ganz 
gut. Hollow Fragment verkaufte sich (für 
seine Verhältnisse) sehr gut im Westen, 
daher kónnte ich mir gut vorstellen, dass 
Lost Song ebenfalls als Download- 
version im PSN erscheint. Ich würde 
noch mindestens bis zur Anime Expo 
in Paris Anfang Juli warten, da Nam- 
co diese erfahrungsgemäß sehr gerne 
für ^ Lokalisierungsankündigungen 
derartiger Games nutzt. Ansonsten 
kannst du wie angemerkt die asi- 
atische Fassung importieren, die 
unter anderem in Hongkong und 
Taiwan auch auf Englisch er- 
schienen ist. Du hast sie wahr- 
scheinlich nicht gefunden, 
weil sie erst am 12. Mai (also 
einige Wochen nach dem 
Japan-Release) rauskam. Du 
kannst sie unter anderem | 
bei www.play-asia.com für | 
knapp 50 Euro erstehen. 

Und keine Sorge wegen Per- 
sona 5 — ich werde die US-Version auf jeden 
Fall in irgendeiner Form behandeln, sobald 
ich sie importiert und gezockt habe. ;) 


www.playvier.de 
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Titanisch: Kronos ist einer der Urgötter, die ihr im Verlaufe des 
Spiels trefft. Noch verträgt sich Kratos ganz gut mit ihm ... 


1 


š Poseidon't: Der Gott der Meere stellt sich Kratos schon in den ersten 30 
Minuten entgegen. Wir verraten nicht zu viel, wenn wir sagen: Kratos gewinnt. 


Blockbuster-Alarm! 


Wir haben Kratos’ altes 
neues Abenteuer angespielt. 


ACTION | Man kann der Remake- 
Welle, die aktuell über die Play- 
station 4 schwappt, ja durchaus 
kritisch gegenüberstehen. Und ja, 
auch wir sind der Meinung, dass 
manch eine HD-Aufpolierung 
eher überflüssiger Natur ist, be- 
sonders bei Spielen, die man ei- 
gentlich eh schon wieder verges- 
sen hatte. Völlig okay ist so eine 
Neuauflage (finden wir zumin- 
dest) allerdings bei Spielen, die 
die letzte Konsolengeneration 
geprägt haben, Spielen, die man 
einfach nicht verpasst haben soll- 


te, wie Grand Theft Auto 5, The 
Last of Us oder nun eben God 
of War 3. Denn sind wir mal ehr- 
lich: Wer die bisher noch nicht 
gespielt hat, sollte das dringend 
nachholen. Und wenn er das nun 
auf der PS4 kann — umso bes- 
ser. Wir hatten zwar keinen der- 
artigen Nachholbedarf, durften 
aber trotzdem als ersten Maga- 
zin Deutschlands überhaupt in 
eine Vorschaufassung von God 
of War 3 Remastered reinspielen 
— und wollten den Controller gar 
nicht mehr aus der Hand legen. 


Schulterschluss 

Einmal mehr wurde uns während 
unserer 90-minütigen Anspiel-Ses- 
sion bewusst: Die ersten 30-45 Mi- 
nuten von God of War 3 gehören 
auch heute, fünf Jahre nach dem 
ursprünglichen Release, noch zu 
den bestinszenierten Passagen 
der Videospielgeschichte. Wir er- 
innern uns (ohne allzu viel spoi- 
lern zu wollen): Am Ende von God 
of War 2 hatte sich Kratos mit den 
Titanen verbündet, um den Olymp 
zu stürmen. Das Spiel endete mit 
Kratos auf dem Rücken der den 


Berg erklimmenden Gaia, die Klin- 
ge des Olymp in seinen Händen 
und den eingeblendeten Worten 
„The End begins ...“ — und genau 
hier setzt God of War 3 dann ein. 
Anders ausgedrückt: Zu Beginn 
des Spiels seid ihr damit beschäf- 
tigt, euch gegen angreifende Göt- 
ter zu wehren, einen Berg hochzu- 
klettern, euch über die riesenhafte 
Gaia zu hangeln und die im Hin- 
tergrund wütenden Titanenkum- 
pels zu beobachten — das Wort „gi- 
gantisch“ trifft die Inszenierung an 
dieser Stelle nur ansatzweise. 


y 
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Aussichtsreich: Die fantastisch inszenierten Levels sind eine der 
großen Stärken der Reihe. Oft bewundern wir einfach nur die Szenerie. 
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Kopfüber in die Hölle: Der Hades ist ein düsterer, von Geistern, Untoten und 
Seelen bevölkerter Ort. Logisch, dass auch Kratos hier nicht allzu gern verweilt. 


Ce Nachdem wir das debile Grinsen 


* 


wieder aus unseren Gesichtern 
gemeißelt hatten, widmeten wir 
uns natürlich dem Gameplay an 
sich. Das hat sich in der Remas- 
tered-Version — wen wundert es 
— grundsátzlich nicht geándert. 
Nach wie vor seid ihr die meis- 
te Zeit damit bescháftigt, Geg- 
ner mit euren Chaosklingen in 
ihre Einzelteile zu zerlegen. Eine 
Taste für leichte Angriffe, eine für 
schwere, Greif- sowie Blockmanó- 
ver, Ausweichrollen und Kombos 
gibt es ebenfalls — God of War- 
Kenner finden sich also sofort zu- 
recht. Bei Bosskámpfen oder für 
Finisher kommen relativ simple 
Quick Time Events zum Einsatz, 
die zwar spielerisch nicht fordern, 
dafür aber toll choreografierte 
(und äußerst blutige) Attacken 
zulassen. Hinzu kommen auslös- 
bare Magie-Angriffe wie die Spar- 


taner-Phalanx, mit der sich große 
Gegnergruppen von euch wegsto- 
Ben lassen, oder die Seelenbe- 
schwörung, mit der ihr ein paar 
wütende Seelen aus dem Hades 
auf eure Gegner hetzt. Im Laufe 
der Zeit findet ihr auch noch di- 
verse Waffen wie die Klauen des 
Hades oder die Nemeiischen Lö- 
wen-Fäustlinge, die euch gänzlich 
andere Angriffe (und Zauber) ver- 
leihen. Und natürlich erbeutet ihr 
Items wie den Bogen des Apollo 
oder die Stiefel des Hermes, die 
meist irgendwie in die zahlrei- 
chen Rätsel oder Geschicklich- 
keitspassagen eingearbeitet wer- 
den. So prügelt, hangelt, knobelt, 
hüpft, rollt, klettert, gleitet, fliegt 
und rennt ihr dann durch die rund 
elf Stunden lange, toll inszenier- 
te Rache-Story. Das kennen wir 
so, das lieben wir so, das ist aber 
eben auch nichts Neues. 
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Finstergram: Mithilfe des neuen Fotomodus 


play^ vorschau 


könnt ihr äußerst schicke Screenshots erstellen. 


Und doch fühlt sich das Gesche- 
hen irgendwie griffiger an als wir 
das noch von 2010 gewohnt sind. 
Das liegt an zwei Dingen. Erstens: 
Der Dualshock 4 ist ein deutlich 
besserer Controller als sein PS3- 
Pendant. Die Sticks und Buttons 
sind besser und feinfühliger, so- 
dass sich Kratos in den hekti- 


i 


Ein halber Kerl dank Choppi: Auch vor 


Höllenhunden macht Kratos nicht Halt. Aua. 
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schen Kámpfen gezielter steuern 
lässt. Zweitens: Die PS4-Version 
läuft wie schon die PS3-Variante in 
1080p, nun aber zusätzlich auch 
noch mit butterweichen und sta- 
bil bleibenden 60 Frames. Das fällt 
natürlich in ruhigeren Momenten 
wie etwa Dialogen oder Cutscenes 
kaum ins Gewicht, in rasanten Pas- 


Alle Bilder: Sony & play* 
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führt in auch in verlassene Tempel: 


Red Bull erhält Prügel: Die Nahkampf-Finisher sind nichts für schwache Gemüter. 
Ein paar Momente spáter haut Kratos dem Minotaurus seine Dolche in den Rachen. 
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Vamos a la Gaia: Wahrend des Aufstiegs auf deos = 7 
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0lymp kraxeln wir sogar durch das Innere der Titanin. < 4 


sagen mit vielen Kameraschwenks 
— von denen es am Anfang ja dann 
doch so einige gibt — und den zahl- 
reichen Kámpfen wirkt God of War 
3 nun aber viel flüssiger als man 
das gewohnt ist. Einfach toll! 


Es werde Licht! 

Die Technik ist dann auch der Be- 
reich, in dem sich das meiste ge- 
tan hat. Wie gerade erwáhnt, láuft 
God of War 3 Remastered bereits 
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in der Vorschaufassung mit stabi- 
len, flüssigen 60 Frames. Die Ent- 
wickler haben aber noch an weite- 
ren Stellschrauben gedreht. 

So spendierten sie dem Spiel 
beispielsweise ein komplett neu- 
es  Beleuchtungssystem. Alle 
Lichtquellen im Spiel werden nun 
dynamisch berechnet, Feuer fla- 
ckern realistisch und tauchen ihre 
náhere Umgebung in ein diffuses, 
wechselhaftes Licht. Das wird be- 


Gaia Sturzflug: Die erste Begegnung mit Góttervater Zeus 
| endet für Gaia und Zeus nicht sonderlich erfreulich.. 


—— den anderen Charakteren merkt 


sonders deutlich, wenn ihr euch 
mit Kratos in einem dunklen Areal 
neben eine Fackel stellt. Das Fla- 
ckern erhellt dann nämlich nicht 
nur die Umgebung, sondern wird 
auch dynamisch von seiner Schul- 
terrüstung reflektiert. Wir haben 
uns während der Anspiel-Session 
dabei ertappt, wie wir einfach nur 
zwei Minuten lang blöd um eine 
große Feuerstelle wackelten und 
die Rüstung dabei beobachteten. 
Ein Nebeneffekt der dynamischen 
Lichter: Die ohnehin schon liebe- 
voll gestaltete Welt wirkt dadurch 
noch einmal etwas lebendiger. 
Ebenfalls schick: Die Textu- 
ren des Spiels verfügen nun über 
eine viermal so hohe Auflösung 
wie noch bei der PS3-Version. 
Das fällt vor allem in einigen In- 
nenarealen auf. Weitere Grafik- 
Verbesserungen: überarbeitete 
Gesichtsanimationen und realis- 
tische Muskelbewegungen — Kra- 
tos sah nie besser aus, aber auch 


man den grafischen Qualitäts- 


. sprung an. Nichtsdestotrotz muss 


man natürlich konstatieren, dass 
God of War 3 seine PS3-Herkunft 
nicht verbergen kann. Das Spiel 
sieht wirklich sehr gut aus, mit 
einer komplett neuen Next-Gen- 
Entwicklung wie etwa The Order: 
1886 kann es aber nicht ganz mit- 
halten. God of War punktet eher 
mit seiner Inszenierung und sei- 
nem herausragenden Design als 
durch technische Brillanz. 


Ich habe heute ein Foto für dich 

Ein komplett neues Feature hinge- 
gen ist der Fotomodus. Man kennt 
das aus Rennspielen: Per Knopf- 
druck pausiert ihr das Spiel und 
öffnet eine Art Bildbearbeitungs- 
programm. Dort stellt ihr Kame- 
raperspektiven ein, ändert die Be- 
leuchtung der Szene oder legt ein 
paar Filter darüber. Das fertige Er- 
gebnis speichert ihr dann ab oder 
teilt es direkt mit euren Freunden, 
Followern oder wem auch immer 
ihr die Bilder in die Timeline bal- 
lern wollt. Großartig mit diesem 
Feature experimentieren konn- 
ten wir bei unserer Anspielmög- 
lichkeit allerdings noch nicht. 
Ein Bild des Fotomodus und ein 
paar Optionen seht ihr aber auf 
dem Screenshot auf Seite 2 die- 
ser Vorschau. Vermisst haben wir 
so ein Feature zwar bislang nicht, 
aber ein Bombast-Epos wie God 
of War 3 bietet sich natürlich ge- 
radezu für derartige Screenshot- 
Spielereien an. Wir sind schon ge- 
spannt, was die Community da an 
kleinen Gemälden hervorzaubert. 


Faschingszeit! 

Zu guter Letzt gibt’s auch inhalt- 
lich ein paar „Neuerungen“. An- 
führungszeichen deshalb, weil 


www.playyier.de 


Gute Figuren: Die überarbeiteten Charaktermodelle sind wirklich hübsch, 
vor allem der grimmige Kratos wirkt detailliert wie nie zuvor. 
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natürlich kein komplett neu- 
er Content mit an Bord ist, son- 
dern lediglich jegliches DLC-Ma- 
terial mit auf die Disc gepackt 
wird. Dies umfasst sieben un- 
terschiedliche Kostüme, die eu- 
rem Charakter Boni in manchen 
Bereichen verleihen, teils aller- 
dings auch mit ein paar Nach- 
teilen verbunden sind. Mit der 
Apollo-Verkleidung etwa kassiert 


ihr 50 % weniger Schaden, teilt 
aber auch nur halb so stark aus. 
Das Fear-Kratos-Kostüm hinge- 
gen erhöht euren Schaden gleich 
um 400 % - ihr steckt aber auch 
um den gleichen Faktor mehr ein. 
Dadurch eignen sich die Kostü- 
me vor allem für diejenigen unter 
euch, die ein erneutes Durchspie- 
len unter anderen Vorausset- 
zungen planen. Abgerundet wird 


Entschlossen: Kratos’ erneute Verbannung in den 
Hades trägt nicht unbedingt zu seiner Laune bei. 
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das DLC-Paket durch den „Chal- 
lenge of Exile“-Arena-Modus, in 
dem ihr euch unterschiedlichen 
Herausforderungen stellt — nett, 
aber auch nicht weltbewegend. 
Eine kleine Info noch zum 
Schluss: Die mit dem God of 
War 3-Logo versehenen Bilder 
in diesem Artikel stammen von 
Sony, den Rest der Screenshots 
haben wir selbst angefertigt. SL 
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„Ich werd's noch mal 
durchspielen, nach wie 
vor ein Meisterwerk.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 

i Z 
Seit ich God of War 3 das letzte Mal durchspielte, 
sind nun auch schon wieder vier Jahre ins Land 
gegangen. Umso gespannter war ich, ob der Anfang 
immer noch so bombastisch und beeindruckend 
wirkt wie damals. Nun ... tut er. Inszenatorisch ist 
GoW 3 immer noch eines der besten Videospiele 
aller Zeiten. Auch das actionreiche Gameplay ist 
noch absolut motivierend. Klar, wer bei Ascension 
schon ob des Geprügels stöhnte, wird auch mit 


| GoW 3 Remastered nicht glücklich. Und ja, man sieht 
| dem Spiel an, dass es ein (sehr hübscher) HD-Port 


ist, aber eben keine Neuentwicklung für die PS4. Mir 
persönlich ist das völlig schnuppe, denn das dritte 
Kratos-Abenteuer zählt für mich zu den Top 3 der 
letzten Konsolengeneration. Insofern zock ich’s gern 
noch mal. In hübscher und mit 60 Frames erst recht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Sony besuchte uns mit einer weit fortgeschrittenen 
Vorschau-Version, die wir zwei Stunden lang spie- 
len konnten. Screenshots haben wir auch gemacht. 


HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER Sony Santa Monica 
God of War 1, 2, 3und Ascension- die Kalifornier 

sind die Erfinder des Franchise. 

ALTERNATIVE God of War: Collectio 

Gibt's leider auch nur für PS3, ist aber die perfekte 
Story-Vorbereitung für den dritten Teil 


TERMIN 15. Juli 2015 
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Übe den Protagonisten ON God of War 9) 
"wurde'schor viel geschrieben. Wir packen — 
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Ih KRATOS 
/" DER GASTSTAR 

| Für Sony ist Kratos ja mitt- 
lerweile so etwas wie ein 


Markenbotschafter. Kein 
^l Wunder, schlieBlich ist er 
1j mittlerweile neben dem 


| Sackboy die wohl ikonischs- 
J  te,unverwechselbarste Figur, 
die der Konzern im Videospie- 
le-Sektor hat. Und natürlich 
bildet er auch einen perfekten 
Gegenpol zum knuddeligen Litt- 
le Big Planet-Protagonisten. Lo- 
gisch also, dass der Geist von 
Sparta als Gaststar in unzáh- 
ligen anderen, größtenteils 
natürlich von Sony selbst 
produzierten Videospielen 
auftritt. Links von diesem 
Text seht ihr ja bereits die 
Little Big Planet-Reinkar- 
nation des grimmigen Griechen. 
Allerdings war das Kostüm Vor- 


Datum: 17. Mai 2006 
Plattform: PS2 
Wertung: 94 (Playzone) 


Mit einem Jahr Verspätung 
erschien God of War hierzu- 
lande. Der Begeisterung tat 
dies aber keinen Abbruch: 
Der erste Teil der Reihe war 
ein bis dato beispielloses 


b. unser Redaktions-Opa Uwe 
Z AN 7.8 war damals in der Playzone 
E begeistert und zückte die 
© ‘Os 94. Auch wenn er sich nicht 
= iml mehr daran erinnert. 


/ 
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gat vier Seiten obendrauf. Jj 15 2 


bestellern der Katte Gamestop 
vorbehalten. Selbiges gilt für den 
Rennfahrer Kratos und sein Kart 
of Chaos in Mod Nation Racers. 
Weitere Gastauftritte folgten in 
Soulcalibur: Broken Destiny für 
die PSP, im Prügler Playstation 
All-Stars Battle Royale und im In- 
die-Titel Shovel Knight. Skurrils- 
ter Gastauftritt: In Everybody's 
Golf 5 macht der übel gelaun- 
te Haudrauf mit seinen Clubs of 
Chaos die Golfkurse der virtuel- 
len Welt unsicher. Gerüchten zu- 
folge opfert er bei einem Hole in 
One eine Harpyie. Gut, das haben 
wir uns jetzt ausgedacht, schón 
wáre es aber. Veralbert wurde 
er übrigens auch schon: In Die 
Simpsons: Das Spiel grinst er den 
Spieler von einer Plakatwand an, 
als „God of Wharf" (englisch für 
Werft, Kai). Und will uns mit die- 
ser Werbung Fischsuppe verkau- 


Datum: 2. Mai 2007 
Plattform: PS2 
Wertung: 94 (Playzone) 


Der Vorteil der Verschiebung : 
des ersten Teils: Wir mussten : 
hierzulande nur ein Jahr : 
warten, um den Nachfolger 

zu zocken. Und der ist für 

viele Fans der Reihe nach wie : 
9 vor der beste Serieneintrag. 
Ubisoft-PR-Hansel und Ex- 
Chef Maik gab sich unpartei- 
ischer und stellte das Spiel — : 
mit einer 94 einfach daneben : 
auf den Genre-Thron. : 


Datum: 


P 


E 


fen. Hoffen wir mal für Matt Groe- 
ning, dass er Kratos niemals über 
den Weg läuft. 


KRATOS 
DER BARBAR 


Was ist das Erste, das euch in den 
Sinn kommt, wenn ihr das Ausse- 
hen von Kratos beschreiben soll- 
tet? Hóchstwahrscheinlich seine 
auffälligen roten Tätowierungen 
auf Gesicht und Torso, die selbst 
Mike Tyson noch zu extravagant 
wären, oder? Nun, wenn Blizzard 
nicht gewesen wäre, würden wir 
jetzt vielleicht über blaue Tat- 
toos sprechen. Denn diese Far- 
be sollte die Tinte unter der Haut 
des Antihelden eigentlich ha- 
ben. Irgendwann wies einer der 
Entwickler Kratos-Schöpfer Da- 
vid Jaffe jedoch darauf hin, dass 
er mit den blauen Klecksen dem 
Barbaren aus Diablo 2 dann doch 


28. März 2008 


Plattform: PSP 


DN Wertung: 87 


[M Mit dem Handheld-Abenteu- : 
E er Chains of Olympus nahmen : 
die Prequels von God of War : 
ihren Lauf. Der erste PSP-Ab- : 
leger der Reihe erzáhlteine : 
Í Geschichte, die vor dem ers- : 
= ten Spiel stattfindet. Für Wer. : 
| nm = tungsregionen wie bei den 
Hauptspielen langte es zwar 
nicht, aber Ex-Kollege Udo 
d vergab eine sehr gute 87. 
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Hauptverantwortlich für God of War ist 
bereits seit 2005 das Santa Monica Stu- 
dio. Gegründet wurde die Sony-interne 
Programmierstube bereits 1999 und be- 
schäftigte sich anfangs mit der Entwick- 


d lung der hauseigenen Kinetica-Engine. Das 


erste Spiel, das auf diesem Grafikmotor 


b basierte, war 2001 der recht unterhaltsa- 
= me F-Zero-Klon Kinetica — damit wäre auch 
| geklárt, woher die Engine ihren Namen hat. 


Danach widmeten sich die Kaliforner aber 
hauptsächlich ihrem großen Baby: God 
of War. Die Hauptteile der Reihe und das 


| Prequel Ascension sind seitdem auch die 
| einzigen Spiele, die man komplett in Eigen- 


regie und ohne externe Hilfe herausbrach- 


| te. Nebenbei half man allerdings noch bei 


vielen Sony-exklusiven Titeln aus, etwa bei 
der Pixeljunk-Reihe der Q-Games oder den 


arg ähnlich sah. Jaffe, der zu die- 
sem Zeitpunkt Blizzards Action- 
Rollenspiel noch nicht gespielt 
hatte, sah sich das Ganze an 
und entschied kurz vor der ers- 
ten Pressevorführung, die Farben 
noch fix zu ándern. Geboren wa- 
ren die roten Tattoos. Im Nach- 
hinein müssen wir sagen: Danke, 
Blizzard! Auch David Jaffe ist mit 
der Umentscheidung ganz zufrie- 
den und nennt die erste Version 
von Kratos mittlerweile nur noch 
„Schlumpf“. 


KRATOS 
DER SAGENHELD 


Dass Zeus, Herkules, Hades und 
Co. einen realen Mythologiehin- 
tergrund haben, wissen die meis- 
ten. Dass jedoch auch Kratos 


der griechischen Mythologie ent- 
springt, dürfte viele überraschen. 
Allerdings hat er mit seinem „re- 


Sieht man einmal von ein paar externen Firmen ab, die mit Ports und Handy-Spielen beschäftigt waren, 
liegt die God of War-Reihe seit ihren Anfängen in den Händen zweier Studios. Wir stellen beide vor. 


Indiemeisterwerken der Thatgamecompany 
wie Journey und Flower. Aktuell kümmert 
man sich um die Remastered-Version von 
God of War 3, über die ihr ja ein paar Seiten 
zuvor schon was lesen konntet, sowie um 
den bisher nicht offiziell angekündigten, 
aber laut Gerüchten schon in Arbeit befind- 
lichen vierten Teil der Reihe. 


Der zweite, relativ große Studioname, 
den man mit dem Kratos’schen Kosmos 
verbindet, ist Ready at Dawn. 2003 von 
ehemaligen Blizzard- und Naughty-Dog-Mit- 
arbeitern in Kalifornien gegründet, machte 
man anfangs vor allem mit PSP-Titeln auf 
sich aufmerksam. Neben den beiden God of 
War-Ablegern Chains of Olympus und Ghost 
of Sparta beispielsweise auch mit dem sehr 
ordentlichen Jak & Daxter-Spin-off Daxter. 
Das erste Triple-A-Spiel der Jungs und Mä- 


alen“ Vorbild nicht allzu viel am 
Hut. Der Kratos der Mythologie ist 
der Sohn der Göttin Styx, die über 
den gleichnamigen Fluss wacht, 
und des Titanen Pallas. Er gilt als 
die Personifikation von Stärke und 
Macht (immerhin das kommt hin). 
Seine Geschwister sind Bia, Ze- 
lus und Nike und zusammen die- 
nen sie Zeus als seine geflügelten 
Champions. In der klassischen Tra- 
gödie Der gefesselte Prometheus 
des griechischen Dichters Aischy- 
los etwa bezwingt er mit Bia und 
Hephaestus einen Titanen. Cool 
genug, aber von der Kampfsau aus 
den Spielen noch weit entfernt. 


KRATOS, 

DER LADYKILLER 

Kein God of War ohne blanke Brüs- 
te, kein God of War ohne ein Sex- 
Minispielchen — wenn Kratos auf 
seinen Reisen durch die griechi- 


Mit God of War 3 kam die Reihe : 
endlich in der nächsten Konso- : 
lengeneration an — und lieferte : 
gleich einen der Top-5-Titel 
mee der kompletten Playstation- 

d 3-Geschichte ab. Für den Test 
war nach Uwes Auftakt auch 
endlich wieder ein aktuelles 
Redaktionsmitglied verant- 

@ wortlich: Sascha schlug sich 

im März 2010 ein paar Nächte 
mit dem Last-Minute-Test um 

die Ohren und spendierte dem : 
Spiel eine verdiente 93. Für Ex- : 


Datum: 
Plattform: PS3,PS Vita 


Chef Thorsten war es damals 


Datum: 19. Marz 2010 
Plattform: PS3 
Wertung: 93 


„das beste PS3-Spiel“. Nice! 


Wertung: 


30. April 2010 


79 (Vita-Version) Wertung vermisst: 88. Bitte. 


dels aus Irvine erschien hingegen in diesem 
Jahr: das Playstation-4-exklusive Ritter- 
Abenteuer The Order: 1886, das zwar nicht 
schlecht war, aber hinter den Erwartungen 
zurückblieb. Gerüchteweise arbeiten Ready 
at Dawn nichtsdestrotrotz bereits an einem 
Nachfolger der Steampunk-Mär. Ob man 
auch wieder an einem möglichen God of 
War 4 mitwerkelt (oder gar einen Vita-Able- 
ger plant), ist hingegen nicht bekannt. 


sche Sagenwelt pflügt, scheint im- 
mer auch noch genug Zeit für et- 
was „sexy time“ zu sein. Wie sonst 
wäre es zu erklären, dass es bis- 
her in jedem Teil der Reihe mög- 
lich ist, ein paar spärlich beklei- 
dete Frauen auf Knopfdruck zu 
beglücken. Lediglich in Ascensi- 
on hat diese Szene einen kleinen 
Twist, den wir hier natürlich nicht 
verraten wollen. Als Belohnung für 
die Standhaftigkeit gibt es meist 
eine Handvoll roter Orbs, die ihr 
in Item-Upgrades stecken könnt. 
Übrigens: In der japanischen Ver- 
sion der einzelnen Serienableger 
sind die Mädels allesamt beklei- 
det. Die Minispielchen sind aber 
trotzdem drin geblieben. 


KRATOS 
DER FILMSTAR 


Dass God of War verfilmt wer- 
den soll, steht bereits seit zehn 


HD-Remakes sind nicht erst 
seit der PS4 in Mode: Auch : 
God of War 1 und 2 wurden auf : 
die nächste Konsolegehievt. : 
Etwas verwirrend: In den USA 
erschien die Collection bereits 
2009, dann war sie Teil derUl- : 
timate Edition von God of War 3 : 
und erschien schließlich einen 
Monat danach noch einmal 

als alleinstehende Version. Zu 
verwirrend für uns scheinbar: 

Wir testeten nur die technisch 
unsaubere PS-Vita-Version vier : 
Jahre später. Wer jetzt eine PS3- : 
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Datum: 
Plattform: PSP 


Jahren fest. Durchaus verständ- 
lich, schließlich schreit der grim- 
mige Protagonist förmlich nach 
einer Rolle als Actionheld. Und 
auch die liebevoll-pompös gestal- 
tete Sagenwelt könnte in Zellu- 
loidform locker mit anderen heu- 
tigen Blockbustern mithalten. Und 
dennoch kommt die Verfilmung 
einfach nicht in die Pötte. Letzte 
Info von 2012 ist, dass zwei neue 
Schreiberlinge für das Drehbuch 
engagiert wurden und dass die 
Story sich nun um die Vergangen- 
heit und die Menschlichkeit Kra- 
tos’ drehen soll. Für die vorherige 
Drehbuchversion hatte angeblich 
sogar schon ein namentlich nicht 
näher genannter Schauspieler zu- 
gesagt. Die Rolle abgelehnt hat- 
te indes Daniel Craig — Gott sei 
Dank. Als weiterer Kandidat galt 
einige Zeit der afrikanische Dar- 
steller Djimon Hounsou (Gladiator, 


3. November 2010 


| Wertung: 90 


Auch der zweite PSP-Teil 
Ghost of Sparta springt in der 
Zeit etwas zurück: Die Story 
spielt zwischen den Ereignis- 
Käl sen des ersten und zweiten 

[d Teils und fällt im Vergleich 

N| zum Rest der Serie deutlich 
iy emotionaler aus. Das war 

M Wookiie Sascha dann auch 
eine für Handheld-Verháltnis- 
se hervorragende 90 wert. 


Die God of War-Reihe gehört zu den explizitesten 
Videospielen am Markt — wir rekapitulieren. 


In den letzten Jahren haben wir uns ja daran gewöhnt, dass die USK trotz aller Brutalität nichts an 
Kratos’ Eskapaden zu mäkeln hatte — so verwunderlich das aufgrund von abgerissenen Kórperteilen 
und spontanen Amputationen auch sein mag. Doch das war nicht immer so: Wie sich einige von euch 
vielleicht noch erinnern, erschien der erste Teil der Reihe auf der PS2 mit happigen 12 Monaten Ver- 
spätung in Deutschland. Zu diesem Zeitpunkt lagen in Österreich und der Schweiz schon die verbillig- 
ten Platinum-Versionen in den Händlerregalen. Und gekürzt war die deutschsprachige Fassung auch 
noch: Statt eines Menschen opfert ihr hier einen Untoten, um ein Tor zu öffnen. Ab dem zweiten Teil 


Blood Diamond). Unser Favorit ist 
aber immer noch Vin Diesel. Der 
bräuchte nicht mal großartig in die 
Maske, sondern sich nur in Mehl 
wálzen ... 


KRATOS, 
DER FERNSEHSTAR 


Von der großen Leinwand auf den 
kleinen Bildschirm ist es nicht 
weit — gut so, denn bis der Film 
über die Bühne flimmert, müssen 
wir uns wohl noch ein Weile ge- 
dulden. Kratos war aber immerhin 
auch schon „Gast“ in mehreren 
TV-Serien. In Anführungszeichen 
deshalb, weil der Gute eigentlich 
nur veráppelt wurde. Und wie- 
der sind unter anderem die Sim- 
psons schuld. In der fünften Epi- 
sode der 23sten Staffel, The Food 
Wife, besuchen Bart, Lisa und Ho- 
mer nämlich die „E4“, wo sie über 
das Spiel Guts of War 2 stolpern. 


w 


Monate Fern 
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Es war ja nach der ersten 
Collection irgendwie abzuse- : 
"hen: Auch die beiden PSP- 
Ableger der Reihe bekamen 
noch ihren HD-Remake-Auf- : 
- tritt auf der PS3 spendiert. 

Die Handheld-Herkunft ließ 
sich allerdings nicht verheim- : 
lichen: Sound und vor allem 

, Grafik wirkten im Vergleich 
zum Rest der Serie etwas 
schwachbrüstig. Story und 


Award wert. 


Auch albern: In der Knetanimati- 
onsserie Robot Chicken trat Kra- 
tos mehrfach auf, in spáteren 
Folgen sogar in Zusammenarbeit 
mit Sony, um ihr Spiel Playstati- 
on All-Stars Battle Royale zu ver- 
markten. 


KRATOS 
DER BÜCHERWURM 


Auch wenn Kratos selbst (zumin- 
dest vermuten wir das einfach 
mal) nicht sonderlich viel mit ge- 
schriebenem Zeugs anfangen 
kann, dienen seine Abenteuer 
gleich als Aufhänger für mehrere 
literarische Ausflüge. So wurden 
die Storys des ersten sowie des 
zweiten Spiels als Romane veröf- 
fentlicht und zeitgleich zum Re- 
lease von God of War 3 erschien 
eine sechsteilige Comic-Reihe. 
Das Tolle: Das gibt es alles auf 
Deutsch. 


= = 
PLETE COLLEC NON 


Datum: 16. September 2011 Gameplay waren aber immer : Datum: 16. September 2011 nen: 93, 88, 87. Wenn unser Datum: 13. März 2013 „Tiefpunkt“ und konnte 

Plattform: PS3 noch über jeden Zweifel Plattform: PS3 Windows-Taschenrechnernicht: Plattform: PS3 nicht mit den Vorgängern 
erhaben und uns auch einen lügt, sind das 89 %. Wäre das mithalten. Wird Zeit für 

Wertung: 87 Wertung: - also auch geklärt. Wertung: 91 den echten vierten Teil. 


ein Jahr darauf kamen dann auch deutsche Zocker in den ungeschnittenen God of War-Genuss. 
E LN, W. SON 
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KRATOS, DER MEME- 
DARSTELLER 

Was haben Chuck Norris, Mr. T 
und Kratos gemeinsam? Wir geben 
euch einen Tipp: Es ist nicht die 
coole Kopfbehaarung. Nein, alle 
drei mussten schon als Ziel von 
leidlich lustigen, teils sogar nervi- 
gen Memes herhalten, die sich mit 
ihrer überdurchschnittlich ausge- 
prägten Männlichkeit befassen. 
Glücklicherweise hat sich der Kra- 
tos-Trend niemals durchgesetzt 
und beschränkte sich auf ein paar 
Foren und News-Boards. Die „bes- 
ten“ Sprüche wollen wir euch aber 
nicht vorenthalten: Cersei Lannis- 
ter wäre schon im ersten Band von 
A Song of Ice and Fire gestorben, 
wenn Kratos lesen würde. Kratos’ 
Prinzessin ist nicht in einem an- 
deren Schloss. Kratos könnte die 
Hauptrolle in 300 spielen. Alleine. 
Hahahaha. Ha. 


Für Neueinsteiger bot sich 

anno 2011 dieses dicke Paket : 
an. Enthalten waren nämlich 

die beiden Collections und : 
God of War 3. Kurz: alle bisher : 
erschienenen Teile, handlich 

für die PS3 zusammengefasst. : 
Getestet haben wir die Chose 
damals nicht noch extra, aber: 
ihr könnt ja den Mittelwert der : 
einzelnen Wertungen errech- 
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KRATOS 
DER SCHREIHALS 


Der Wilhelm-Scream ist mittlerwei- 
le ein Insider-Joke in Hollywood- 
Kreisen. Sony wollte da natürlich 
nicht zurückstehen und versteckte 
den Soundeffekt im Vorspann von 
God of War 3 — während Zeus re- 
det, ertönt er, als ein Soldat von ei- 
ner Brücke fällt. 


KRATOS, DER TELE- 
FON-ANSAGER i 


In God of War gibt es ein besonders 
cooles Easter Egg: Zerstört ihr im 
ersten Teil die Statuen am Götter- 
thron oder vollendet ihr das Spiel 
im „God Mode“, erhaltet ihr zwei | 
Telefonnummern. Ruft ihr diese | 
an, hórt ihr zwei Nachrichten, eine 
sogar vom Kratos-Sprecher selbst, 
in dem euch gesagt wird, wie toll 
ihr doch seid. Der Trick funktio- | 
niert allerdings nur in den USA. SL 


Der bislang letzte Teil der 
- Reihe ist wieder mal ein 
Prequel, diesmal allerdings : 
nicht in Handheld-Form. 
| Die Story von Ascensi- 
on spielt sogar noch vor 
Chains of Olympus und 
unterhielt unseren Tester 
Sascha bestens. Für viele 
Fans der Reihe ist Ascensi- : 
on allerdings der bisherige : 
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Sechs Spiele, drei davon Prequels, ein Comic — wir verschaffen euch 
einen Überblick. Dafür müssen wir aber ein paar Geheimnisse preisgeben. 


Geisterstunde 

Bereits während seiner Kindheit hat Kra- 
tos das erste Mal Kontakt mit den Göttern. 
Aufgrund einer besonderen Prophezeihung 
entführen Ares und Athene nämlich seinen 
Bruder Deimos. Die beiden Olympier halten 
diesen für den auserwählten Krieger, der 
einst die Götter stürzen soll. Beim Versuch, 
seinen Bruder zu retten, greift Kratos Ares an 
und kann nur durch das Eingreifen Athenes 
überleben. Dennoch zieht er sich dabei eine 
Narbe im Gesicht zu. Die rote Tätowierung 
trägt er fortan zu Ehren Deimos’. 


Spáter wird Kratos der jüngste Kommandant, 
der je in der spartanischen Armee gedient 
hat. Allerdings führt er nebenher noch ein 
normales, geregeltes Leben mit seiner Frau 
Lysandra und seiner kleinen Tochter Calliope. 
Als er sich eines Tages in einer aussichts- 
losen Lage wiederfindet und kurz vor einer 
Niederlage gegen eine Barbarenarmee steht, 
bittet er Kriegsgott Ares zu Hilfe. Dieser 
erhórt tatsáchlich seinen Ruf, drückt dem 
Spartaner seine Chaosklingen in die Hand 
und macht ihn zu seinem blutrünstigen 
Champion. In einem Tempel der Athene führt 
Ares Kratos jedoch in die Irre und bringt 
diesen dazu, seine Frau und seine Tochter zu 
tóten. Ares' Hoffnung dahinter: Ohne weltli- 
che Verpflichtungen möge sich Kratos zum 
perfekten Krieger formen lassen. Als es be- 
reits zu spát ist, erkennt der Spartaner seine 
Taten und wendet sich voller Trauer und Wut 
von Ares ab. Das Dorforakel verflucht Kratos 
daraufhin und die Asche seiner verstorbenen 
Familie brennt sich in seine Haut — daher 
rührt auch der Name „Geist von Sparta“ 

(all dies erlebt ihr im Comic und in diversen 
Rückblenden in mehreren Spielen der Reihe). 


In Ascension erfahren wir dann, dass die 
Strafe für den Bruch des Blutschwurs darin 
besteht, von den drei Furien gefoltert zu 
werden. Mithilfe des Eidbewahrers Orkos 
kann Kratos jedoch schlussendlich fliehen 
und die Furien tóten. Um endgültig frei von 
seinem Eid zu sein, muss jedoch auch Orkus 
sterben, was dieser bereitwillig akzeptiert. 
Dadurch kehren alle Erinnerungen an die 
Taten, die während des Blutschwurs began- 


| gen wurden, zurück und Kratos durchlebt 


noch einmal den Mord an seiner Familie. Um 
Sühne zu leisten und seinen Albtráumen zu 
entfliehen, stellt er sich daraufhin in den 


| Dienst der anderen Olympier — wenn auch 


widerwillig. 


Kratos dient den Göttern fortan zehn Jahre 
lang und bekámpfte dabei unter anderem 

die Perser bei Attika. Eines Tages jedoch 
(Chains of Olympus) wird er Zeuge, wie sich 
der Himmel verdunkelt. Er reist zum Tempel 
des Helios und findet heraus, dass Morpheus 
dahintersteckt. Eos, Helios' Schwester, beauf- 
tragt Kratos daraufhin, ihren Bruder zu finden. 
Als er bei bei dieser Aufgabe Persephone 
trifft, eröffnet ihm diese eine Möglichkeit, 

den Geist seiner Tochter wiederzusehen, sie 
müsste ihm dafür nur seine Kräfte nehmen. 
Kratos, immer noch von Albträumen geplagt 
und der Götter überdrüssig, willigt ein und be- 
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gegnet in den Elysischen Feldern der kleinen 
Calliope. Dort verrat ihm Persephone jedoch, 
dass sie zusammen mit dem Titan Atlas Helios 
entführt hat und die Säule der Welt vernichten 
will — und somit auch den Geist seiner Toch- 
ter. Kratos entschlieBt sich, den Kampf doch 
wieder aufzunehmen, sein Hass auf die Götter 
mit ihren falschen Spielen wird noch größer 
als zuvor. Er schafft es, Persephone zu töten 
und Atlas so in Ketten zu legen, dass er als die 
neue Sáule der Welt dient. 


In God of War ist Kratos der Aufgaben end- 
gültig überdrüssig und teilt dies Athene 

mit. Diese sagt ihm, dass er frei von Schuld 
wáre, sofern er den immer brutaler werden- 
den Ares tóte. Zu diesem Zweck soll er die 
Büchse der Pandora finden. Es verschlägt 
ihn dabei zwar als Toter in den Hades, letzt- 
endlich besiegt er Ares allerdings mithilfe der 
Büchse. Von seinen Visionen ist er daraufhin 
allerdings noch immer nicht befreit. Ver- 
zweifelt sieht Kratos den letzten Ausweg im 
Selbstmord und er stürzt sich von einer Klip- 
pe. Athene jedoch rettet ihn und nimmt ihn 
mit in den Olymp, wo er als neuer Kriegsgott 
Ares' Platz einnimmt. 


L 


Während Kratos so im Olymp hockt, hat er 
eine Vision von seiner eigentlich längst ver- 
storbenen Mutter (Ghost of Sparta). Er reist 
zum Tempel des Poseidon, wo er tatsáchlich 
seine Mutter trifft, die ihm offenbart, dass 
Zeus sie gefangen hielt und auch sein Bruder 
Deimos noch am Leben ist. Als sie Kratos 
jedoch sagen will, wer sein Vater ist, verwan- 
delt sie sich in ein Monster und Kratos ist 
gezwungen, ein weiteres Familienmitglied zu 
tóten. Er findet Deimos im Tempel des Tha- 
natos und nach einiger Verwirrung kämpfen 
sie zusammen gegen den Gott des Todes. 
Dabei stirbt jedoch Deimos, bevor Kratos 
Thanatos erschlagen kann. Außer sich vor 
Trauer versucht Kratos einmal mehr, sich 
das Leben zu nehmen und scheitert dabei. 
Athene bittet ihn um Verzeihung für alles, 
was geschehen ist, woraufhin Kratos nur 
erwidert, dass er die Gótter für ihre Taten 
büßen lassen würde. 


Erfüllt von Wut reist Kratos von Schlacht zu 
Schlacht (God of War 2). Beim Versuch, Rho- 
dos einzunehmen, werden ihm durch eine 
List von Zeus seine göttlichen Kräfte genom- 
men. Der Göttervater ersticht Kratos darauf- 
hin, sodass dieser im Hades landet. Diesem 
entkommt er mit der Hilfe der Titanin Gaia. Er 
reist daraufhin zum Tempel der Moiren, der 
Schicksalsgóttinnen, um seine Vergangen- 
heit ungeschehen zu machen. Kratos tötet 
die Moiren und reist zu dem Augenblick zu- 
rück, an dem Zeus ihn niedersticht. Kurz be- 
vor er den Herrscher des Olymp tóten kann, 
erscheint Athene und opfert sich für diesen. 
Sterbend offenbart sie ihm, dass Zeus sein 
Vater ist und Angst vor ihm hat, und dass der 
Olymp untergeht, wenn Zeus stirbt. Kratos 
lásst sich davon nicht beeindrucken, reist 
noch einmal in der Zeit zurück, verbündet 
sich dort mit den Titanen und nimmt sie mit 
in die Gegenwart, um den Berg der Gótter zu 
erstürmen. 


Ge 


Die Rache 
Genau hier setzt dann 
schlieBlich God of War 3 ein. 
Kratos kraxelt gemeinsam mit 

den Titanen den Olymp hinauf, 
wird dabei jedoch auch von diesen 
hintergangen und fällt hinab in den 
Styx. Ein für alle Mal von Rachegefüh- 
len eingenommen, kämpft er sich wieder 
Richtung Olymp, tötet dabei Götter und Ti- 
tanen und bringt immer mehr Unheil über 
die Welt. Mithilfe einer Waffe in der 
Büchse der Pandora, die er ebenfalls 
wiederfindet, tötet er schließlich 
Zeus und siegt auch in einer 
Vision über seine eigene Psy- 
che, indem er sich selbst 
für seine Sünden vergibt 
und wieder Hoffnung 
schöpft, statt sich 
in negative 
Gefühle zu er- 
geben. Athene 
erklärt ihm im 
Anschluss, dass 
Zeus einst alles 
Böse der Welt in 
die Büchse ein- 
sperrte und aus 
Sorge auch die 
Hoffnung mit ein- 
schloss. Als Kratos die 
Büchse im Kampf gegen Ares öffnete, 
griff das Böse auf die Götter über, 
die Hoffnung jedoch auf Kratos. 
Athene bittet ihn daher, die Macht 
über die Hoffnung auf sie zu über- 
tragen, da nur noch sie übrig wäre, 
über die Welt zu wachen. Kratos 
jedoch stürzt in die Klinge des 
Olymp und tötet sich selbst, wo- 
mit er die Macht der Hoffnung an 
die gesamte Menschheit weiter- 
gibt. Nach dem finalen Abspann 
jedoch ist Kratos‘ Körper nicht 
mehr zu sehen, eine Blutspur führt 
zum Rand von ein paar Klippen. Genug 
Optionen für einen vierten Teil also ... 


Ich bin Batman: Auch die Ikarus- 
Flügel erbeutet ihr im Laufe der Reihe: 
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VIDEO AUF DVD 


Wir haben die Entwickler in Quebec besucht und sagen euch alles über das frische 


au > 


Szenario und die wichtigsten Gameplay-Neuerungen des kommenden London-Ablegers. 


ACTION-ADVENTURE | Mit Ge- 
heimnissen ist es so eine Sache. 
In der Schule beispielsweise soll- 
te man es tunlichst vermeiden, 
den Freunden zu beichten, für wen 
man schwärmt — oder man fin- 
det sich eben damit ab, dass man 
noch Jahrzehnte später aufgrund 
der einstmaligen Zuneigung auf- 
gezogen wird. Als Auszubildender 
hingegen ist es eher eine subop- 
timale Idee, dem Chef zu sagen, 
was man am letzten Abend wirk- 
lich gemacht hat und warum man 
solche Augenringe hat — nein, man 
war ganz sicher nicht in der Knei- 
pe, und wenn, hat das Zuspätkom- 
men absolut nichts mit den maxi- 
mal zwei Radlern zu tun! Und wenn 
es um die Geheimnisse der Ubi- 
soft-Entwickler geht, empfiehlt es 
sich für sie, einen gehörigen Ab- 
stand zu den fleißigen Mitarbeitern 
von Kotaku.com zu halten. Denn 
wie schon im Falle von Assassin’s 
Creed: Unity bekamen wir auf der 
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Webseite dank einer anonymen — 
aber dem französischen Publisher 
nahestehenden Quelle — Mona- 
te vor der offiziellen Ankündigung 
von Assassin's Creed: Syndicate 
(damals noch mit dem Arbeitsna- 
men „Victory“ betitelt) nicht nur die 
ersten Infos, sondern auch gleich 
Ingame-Screenshots des Meu- 
chelabenteuers auf der Webseite 
vorgeführt. Daher fühlten wir uns 
zwar geehrt, dass Ubisoft uns in die 
kanadische Metropole Quebec ein- 
lud, um uns — und wenigen anderen 
deutschen Medienvertretern — zum 
ersten Mal das im diesem Herbst er- 
scheinende Syndicate vorzustellen. 
Doch ähnlich aufgeregt wie zum 
letzten Mal im Falle von Assassin’s 
Creed 3, von dem wir damals so gut 
wie nichts vor der offiziellen Ankün- 
digung wussten, waren wir natür- 
lich nicht. Viel mehr freuten wir uns 
einfach darauf, das uns fast unbe- 
kannte Studio kennenzulernen und 
dass die Entwickler uns zum ers- 


ten Mal echte Spielszenen präsen- 
tieren. Außerdem waren wir auf die 
Info-Häppchen gespannt, die uns 
die Macher im Interview womög- 
lich verraten würden. Enttäuscht 
wurden wir nicht, der sympathische 
Creative Director des ambitionier- 
ten Projekts, Marc-Alexis Cote, hat 
sogar einige unserer größten Sor- 
gen entkräftet — wie etwa die Frage 
nach unnötigen Spielelementen im 
nächsten Teil oder die der allgemei- 
nen Qualitätsabsicherung. Apropos 
Qualitätsabsicherung: Der Studio- 
wechsel von Ubisoft Montreal zu 
Quebec hat nichts mit den Bugs von 
Assassin’s Creed: Unity zu tun. Die 
Arbeit an Syndicate begann bereits 
vor mehr als zwei Jahren. 


Düstere Zeiten 

In den allermeisten Punkten wa- 
ren die Informationen auf Kotaku. 
com goldrichtig. So ist der nächs- 
te Teil der Serie tatsächlich in Lon- 
don angesiedelt und spielt zur Zeit 


der Herrschaft von Königin Victoria 
— genauer gesagt im Jahr 1868. Im 
Gegensatz zu den Vorgängern neh- 
men die tatsächlichen Gescheh- 
nisse wie etwa Arbeiteraufstände 
oder berühmte Schlachten in der 
kurzen Zeitspanne jedoch keine 
so prominente Rolle in der Hand- 
lung ein. Den Entwicklern geht es 
vielmehr darum, den unglaubli- 
chen Fortschritt und die düsteren 
Schattenseiten der sogenannten 
industriellen Revolution aufzuzei- 
gen und uns so in eine spannende 
Zeit der großen Umbrüche zu ent- 
führen. Marc-Alexis Coté spricht 
gar von dem ersten „modernen“ 
Assassin's Creed. Was er damit 
meint: Die Spielwelt von Syndi- 
cate ist den mittelalterlichen und 
früh-neuzeitlichen Szenarien der 
Vorgänger entrückt und wirft euch 
auf einen gigantischen Abenteuer- 
spielplatz, der zwar noch keine Au- 
tos kennt, aber durch Technologi- 
en wie die maschinelle Herstellung 
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K Naturtalent: Auch wenn Jacob sehueswatfen wie Revolver zur Verfügung ` 
stehen, kann er ebenso hervorragend mit Messern Lund PEL umgehen. 


von Gütern, die Eisenbahn oder 
Dampfschiffe die Lebensgewohn- 
heiten der Menschen auf den Kopf 
gestellt hat. Im 19. Jahrhundert 
wuchs zum Beispiel der Großraum 
London um ganze fünf Millionen 
Einwohner, wodurch sich zwar der 
Lebensstandard vieler vom Land 
zugewanderter Menschen dank si- 
cherer Jobs in den Fabriken dras- 
tisch verbesserte, im gleichen Zug 
wurde aber auch Kinderarbeit eta- 
bliert, kriminelle Gangs machten 
die Straßen unsicher und Armen- 
viertel wurden im großen Maßstab 
zum Alltagsbild aller Metropolen. 


Heldenduo 

Ebenfalls interessant für das Set- 
ting ist die Tatsache, dass London 
so etwas wie das Hauptquartier 
unserer Erzfeinde — der verruch- 
ten Templer — ist und somit ein 
mehr als heißes Pflaster für junge 
Assassinen wie das Zwillingshel- 
denduo Jacob und Evie Frye dar- 
stellt. Wie, zwei Protagonisten? Ja, 
ihr habt richtig gelesen: Erstmals 
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in der Seriengeschichte bekom- 
men wir es mit einem Heldenduo 
zu tun, was bei uns sogleich die 
Befürchtung aufkommen ließ, dass 
nun noch mehr der eher unnötigen 
Koop-Missionen den Weg ins Spiel 
schaffen. Doch weit gefehlt: Marc- 
Alexis Coté verriet uns, dass man 
sich bei Assassin's Creed: Syndi- 
cate ausschlieBlich auf die Ein- 
zelspielerkampagne konzentriert, 
vor allem wegen der gigantischen 
Dimensionen des Spiels, die man 
eben mit móglichst viel Leben fül- 
len möchte. Das heißt: Ein kompe- 
titiver Mehrspielermodus ist eben- 
so wenig für das Spiel eingeplant 
wie etwaige Koop-Auftráge. Statt- 
dessen verwendet Ubisoft Quebec 
die freien Ressourcen für das inter- 
ne Alpha-Testing, das laut Coté be- 
reits jetzt begonnen hat. Anschei- 
nend móchte der Publisher eine 
Bug-Katastrophe ähnlich Unity 
beim Nachfolger vermeiden, was 
wir als Spieler natürlich nur begrü- 
Ben können — vor allem, weil die 
Mehrspielermodi der AC-Reihe nie 


Assassine Jacob auf versteckte Klingen. 


die groBe Beliebtheit genossen ha- 
ben und obendrein etwas aufge- 
setzt wirkten. 

Damit wir uns nicht gánzlich 
alleine und verloren in den sie- 
ben Stadtteilen von London füh- 
len, stecken die Zwillinge in ei- 
ner áhnlichen Situation wie wir zu 
Spielbeginn. Die beiden sind gera- 
de erst in der Weltmetropole an- 
gekommen und kennen sich im 
verruchten Whitechapel oder dem 
noblen Westminster ebenso we- 
nig aus wie wir. Die breiten Stra- 
Ben der Hauptstadt des britischen 
Empire lernen wir somit aus der 
eingeschränkten Perspektive der 
Helden kennen und werden auch 
so an die neuen Spielmechani- 
ken herangeführt. Praktisch: Man 
kann jederzeit zwischen den Cha- 
rakteren wechseln und ihre Fáhig- 
keiten individuell verbessern. Nur 
in einigen Missionen lässt sich 
der Protagonist nicht auswáhlen, 
was ziemlich wahrscheinlich mit 
der Handlung zu tun haben wird. 
Sehr viel haben die Macher über 


Stich: Wie seine Vorgánger setzt der neue 


E " - d 1 ^ 
P N Gewaltgrad: Das kommende Assassin's Creed — 


dürfte ähnlich blutig werden wie die letzten Teile." 5 


das Heldenduo auf dem Event je- 
doch nicht verraten. Ob die beiden 
eher zu den farblosen und seichten 
Protagonisten wie etwa Connor so- 
wie Arno aus Teil 3 beziehungswei- 
se Unity gehóren oder doch ech- 
te Charmebolzen im Format eines 
Ezio Auditore sind, lásst sich nach 
einer kurzen Prásentation schlecht 
sagen. Was wir jedoch bereits wis- 
sen: Jakob und Evie wurden in ih- 
rer Jugend von Assassinen aus- 
gebildet und werden im Laufe der 
Handlung von Syndicate eine Stra- 
Bengang namens „The Rooks“ an- 
führen. In optionalen Nebenmis- 
sionen können die beiden zum 
Beispiel dann Stadtteile von ande- 
ren rivalisierenden Gangs befreien 
und dort anschlieBend gewinnbrin- 
gende Ladenlokale aufmachen. 
Auf dem Papier wirkt das am Ende 
sehr ähnlich wie die Eroberungen 
der Templer-Stadteile aus Brother- 
hood, doch lassen wir uns gerne ei- 
nes Besseren belehren, sobald die 
Entwickler mehr Details über die 
StraBengangs bekannt geben. 
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War es eine 
große Überra- 
schung für euch, 
dass das nächste 
Assassin's Creed 
hier in Quebec 
entwickelt wird, 
oder war das ge- 
plant? 

Cote: Der Gedan- 

ke, ein eigenes 

Spiel zu kreieren, 

verfolgt uns schon 
seit der Arbeit an Assassin’s Creed: Brotherhood. Ich kann 
mich noch genau an den Tag erinnern, als wir mit der Entwick- 
lung der sogenannten Leonardo-Missionen mit all den Gerät- 
schaften und fliegenden Maschinen begonnen hatten. Das war 
alles sehr aufregend und seit diesem Zeitpunkt, an dem ich 
als Teamleiter in Quebec die Fortschritte sah, sagte ich zu mir: 
Eines Tages möchte ich mir eine Ära aussuchen dürfen und 
einen Assassin's Creed-Teil entwerfen. Wir haben also schon 
lange die Ambitionen gehabt und ich bin froh, dass wir heute 
endlich das Spiel präsentieren können.“ 


Habt ihr das Setting selbst ausgesucht oder ist es 
Teil des Konzepts der Serie, dass der neue Ableger in 
London spielt? 
Cote: Es gibt einen Masterplan hinter der Assassin's Creed- 
Reihe. Dieser lässt jedoch den Entwicklern die Freiheit, eine 
Ära zu wählen, die am besten zu ihrem Konzept passt. Eine 
Sache, die ich bei diesem Spiel anstrebe, ist die Modernisie- 
rung der Serie. Aus diesem Grund haben wir die Epoche der 
industriellen Revolution gewählt, um sowohl die Geschichte als 
auch die Umgebung innovativer gestalten zu können. 


Wie wichtig sind die neuen Fahrzeuge für Syndicate? 
Cote: Die Kutschen sind überall in der Stadt verteilt und 
werden maßgeblich die Herangehensweise an verschiedene 
Spielelemente beeinflussen. Man kann sie zum Beispiel in 
die Missionsplanung einbeziehen. Beispielsweise habe ich 
sie genutzt, um eine Zielperson unbemerkt in die Kutsche zu 
stoßen und dann auszuschalten. Durch die Fahrzeuge entste- 
hen zahlreiche Möglichkeiten, in die Spielwelt einzugreifen, 
und ich denke, dass sie das Spielerlebnis von Assassin’s Creed 
nachhaltig verbessern werden. Außerdem verursachen die 
Vehikel ein gewisses Durcheinander, welches zu vielen Mo- 
menten führt, die man mit anderen Spielern teilen kann. Die 
Physik-Engine ermöglicht es zum Beispiel, dass sich Kutschen 
überschlagen können, wodurch es zu vielen lustigen und ac- 
tionreichen Szenen kommt. 


play? in Gespräch Marc-AlexiSs@ Otc: 


„Wir wollen die Peller der 


vermeiden“ 


Die Protagonisten des Spiels sind Zwillinge, die 
beide als Assassinen agieren. Wird es folglich einen 
Koop-Modus geben? 

Coté: Wir orientieren uns intensiv an den Anfangen des Fran- 
chise und werden uns daher sehr auf den Singleplayer-Modus 
konzentrieren. All unsere insgesamt neun Studios werden 
daran arbeiten, dass die Spieler, die im Herbst den Titel in 
den Handen halten, eine makellose Spielversion bekommen. 
Die Spielerfahrung kniipft an die Urspriinge der Assassin’s 
Creed-Reihe an und wird sowohl uns als auch die Fans mehr 
als zufriedenstellen. 


Anders als bei Assassin’s Creed: Unity habt ihr für 
das neue Projekt sehr früh viele Leute zu einem Alpha-Test 
eingeladen. Wie kommt das? Habt ihr aus Unity eine Lek- 
tion gelernt? 
Coté: Ich denke, wir haben eine Menge als Unternehmen da- 
zugelernt und das Thema in letzter Zeit oft intern angespro- 
chen. Dies ist unter anderem auch ein Grund dafür, dass wir 
uns jetzt besonders auf die Spielerfahrung konzentrieren. 
Wir wollen den Spielern ein bestmögliches Spielerlebnis 
bieten, welches nur durch frühes und intensives Testen ent- 
stehen kann. Wir haben die Situation erkannt und geben un- 
ser Bestes, um die Fehler der Vergangenheit zu vermeiden. 


Ein wichtiger Aspekt des Spiels ist der Schauplatz 
London. Wurden für die Recherche auch Leute nach London 
geschickt, um zum Beispiel Fotos von der Architektur und 
anderen Merkmalen der Stadt aufzunehmen? 

Cote: Allerdings! Ein Großteil des Vorstands und die ver- 
antwortlichen Designer waren in London und haben allerlei 
Nachforschungen angestellt. Auch ich habe angesichts des 
Projekts London besucht, um das Gefühl der Stadt wahr- 
zunehmen und dadurch besser in die Welt eintauchen zu 
können. Das Bemerkenswerteste für mich war die Uferland- 
schaft und die Bedeutung der Themse für die Stadt. 
In der jetzigen Version des Spiels ist der Fluss noch in 
Nebel gehüllt, doch spátestens zum Preview im Sommer 
wird rund um die Themse eine offene und majestätische 
Spielwelt entstehen. Vom Südufer wird man Sehenswür- 
digkeiten wie Westminster Abbey, St Paul's Cathedral und 
einige groBe Bahnhófe entdecken kónnen. Wie wir erfahren 
haben, waren diese Bahnstationen wahre Kathedralen ihrer 
Epochen und genau wegen solcher Informationen, deren 
Wichtigkeit man nur vor Ort begreifen kann, sind wir nach 
London gereist. 


Wieso habt ihr euch ausgerechnet für das Jahr 1868 
entschieden? 
Coté: Die industrielle Revolution ist kein konfliktreicher Zeit- 
raum und auch keine Kriegszeit. Eigentlich ist es eine Phase des 
Friedens und ich finde das großartig, denn dadurch entsteht ein 
ganz eigenes Tempo für die Handlung. Wir müssen nicht mehr 
wie in anderen Teilen von Schlacht zu Schlacht hetzen und ha- 
ben dementsprechend keinen Zeitdruck mehr. Meiner Ansicht 
nach wird der Spieler auf diese Weise leichter in die Spielwelt 
eintauchen können. Aufgrund unseres Fokus auf das Jahr 1868 
können wir uns ganz auf das Leben in dieser Zeitspanne kon- 
zentrieren. Ein Anlass für dieses Jahr ist außerdem, dass sich 
das Spiel um die anzutreffenden Charaktere und Figuren drehen 
soll. Zu diesem Zeitpunkt besteht ganz einfach noch der größte 
Anteil von historisch wichtigen Zeitgenossen, die wir im Spiel 
unterbringen können. 


Also könnte zum Beispiel Darwin vorkommen? 
Cote: Genau Darwin, Dickens und viele andere, die wir bald 
enthüllen werden. 


Auch wenn er nur der Feder von Arthur Conan Doyle 
entsprang — werden wir vielleicht auch einen jungen Sher- 
lock Holmes im neuen Assassin’s Creed antreffen? 

Cote: Diese Frage wurde erstaunlich oft gestellt. Im Moment 
möchte ich noch nicht zu viel verraten, aber bis zum Sommer 
werden wir noch einige Geheimnisse lüften. 


Was würdest du gerne von einem Spieler hören, 
nachdem er Assassin’s Creed: Syndicate gespielt hat? 
Cote: Mein Ziel ist es, dass der Spieler ein ideales Spieler- 
lebnis erfährt, möglicherweise sogar das beste der ganzen 
Assassin’s Creed-Reihe. Die unzähligen Fans der Serie 
geben uns die Chance, eines der populärsten Franchises 
der Spieleindustrie zu werden. Was ich mir wirklich von den 
Spielern wünsche, ist, dass sie Spaß haben. Vielleicht klingt 
das jetzt für dich etwas sonderbar, doch genau dasselbe 
habe ich auch den Schauspielern der Zwillinge Jacob und 
Evie Frye erzählt. Sie sollen Spaß an der Sache haben, um 
die Protagonisten des Spiels möglichst authentisch darzu- 
stellen. Jacobs Charakter ist sehr abenteuerlustig und er will 
einfach eine gute Zeit verbringen. Dieses Gefühl soll sich 
auch auf den Spieler übertragen, der mir dann im besten 
Fall berichtet, wie viel Spaß er mit Assassin’s Creed: Syn- 
dicate hat. Der Spieler soll sich wie ein richtiger Assassine 
fühlen. Das klingt jetzt etwas komisch ... was ich meine, ist, 
dass es Spaß machen soll, das viktorianische London als 
Assassine zu erkunden und dabei eine Menge Aufgaben zu 
bewältigen. 


Eine letzte Frage noch: War der Film Gangs of New 
York eine Inspirationsquelle für euch? 
Cote: Gangs of New York ist ein Film, den wir uns öfters an- 
geschaut haben. Doch die wahre Inspiration für die Spielidee 
kommt wirklich aus der Geschichte. Die Wurzeln von Straßen- 
banden und organisierter Kriminalität liegen zwar nicht im vik- 
torianischen Zeitalter, doch sie hatten erstmals in jener Epoche 
eine entscheidende Bedeutung. Die Handlung spielt genau in 
der Mitte dieser Ära, wir wollen den Spielern auch ein Stück 
der Geschichte näher bringen. Ihr werdet in einer der ersten or- 
ganisierten Banden in London agieren, die versucht, die Stadt 
aus dem Griff der Templer zu befreien. 


L 


Gangster-Epos der alten Schule 

Am prominentesten in Sachen 
Neuerungen dürften aber die Fahr- 
zeuge sein. Ihr könnt euch in Syn- 
dicate, ähnlich wie in GTA 5, auf die 
Straße stellen und dort Ausschau 
nach einem geeigneten Vehikel 
halten und dieses dann auf Knopf- 
druck kapern. Selbstverständlich 
handelt es sich bei den Fahrzeugen 
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nicht um Autos, sondern um Pfer- 
dekutschen. Die Ausnahme könn- 
ten noch Dampfschiffe darstellen, 
denn Coté sagte uns mit einem Au- 
genzwinkern, dass die Themse im 
späteren Spielverlauf eine wichtige 
Rolle spielen wird. 

Von den Pferdekutschen konn- 
ten wir aber bereits beim Event sehr 
viele unterschiedliche Modelle se- 


pè 


hen, etwa schwer gepanzerte Ge- 
fangenentransporte oder elegante 
Phaëtons der Reichen — für die nö- 
tige Abwechslung in dieser Hinsicht 
scheint bereits jetzt gesorgt zu sein. 
Was die Verfolgungsjagden angeht: 
Bei der Präsentation schienen sie 
in puncto Tempo und Action denen 
von GTA 5 in nichts nachzustehen. 
Eine weitere Analogie zum Open- 


World-Gangster-Epos ist übrigens 
die Polizei. Falls ihr euch schlecht 
benehmt und euch etwa bei krimi- 
nellen Aktivitäten ertappen lasst, 
werden die britischen Bobbys euch 
so lange verfolgen, bis ihr sie abge- 
schüttelt habt. Merkwürdig: Zu ei- 
nem Lackierer-Shop haben sich die 
Entwickler hingegen noch nicht ge- 
äußert. 
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Rudelbildung: Die StraBenbande von Jacob 


und Evie trägt den Namen „The Rooks“ 


N 
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Mit den Kutschen erleben wir 
nicht nur actionreiche Verfol- 
gungsjagden, sondern sollen 
auch die im Vergleich zu Unity 
um 30 Prozent größere Spielwelt 
erkunden. Die Entwickler wollen 
uns Spieler dazu bewegen, uns 
nicht mehr von einem Schnell- 
reisepunkt zum anderen über die 
Übersichtskarte zu teleportieren, 
sondern selbst die aufwendig und 
sehr detailreich gestalteten Vier- 
tel Londons aufzusuchen. Falls ihr 
Plan aufgeht, dürfte das einen di- 
cken Atmosphärebonus für Syndi- 
cate bedeuten. 


Positive Tendenzen 

Auch für das Kampfsystem gelo- 
ben die Entwickler — mal wieder 
— Besserung. So soll das Tempo 
noch mehr angehoben werden 
und neue Waffen, wie etwa die 
Revolver, für schnelle Entschei- 
dungen in den Gefechten sor- 
gen. Bei der Prásentation konn- 
ten wir, bis auf den häufigeren 
Gebrauch von Schusswaffen, je- 
doch keine riesigen Unterschie- 
de erkennen. Ehrlich gesagt se- 
hen wir bei den Kämpfen auch 
nicht den allermeisten Verbesse- 
rungsbedarf. Viel wichtiger ist es, 


| — 
Fliegender Wechsel: Bei den rasanten Verfolgüngsjagden 
könnt ihr auch die Pferdekutschen wechseln d] = | KI -a 
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Give em Enough ‘Rope: Um schnell vone einem Hausdach zum nächsten 
zu gelangen, können die beiden Helden Seilwerfer anwenden. 


WW. 


g 
dass Assassin’s Creed: Syndicate 
deutlich fehlerfreier als sein Vor- 
gänger erscheint und auf nervige 
oder halbgare Spielelemente ver- 
zichtet — und als Sahnehäubchen 
obendrauf mit charmanten Prot- 
agonisten und einer glaubwürdi- 
gen Story daherkommt. Ob dies 
den Entwicklern gelingt, lässt sich 
nach einer rund 20 Minuten lan- 
gen Präsentation schwer sagen. 
Anhand des Interviews mit Coté 
und der Aussage, dass Ubisoft 
beim Nachfolger mehr Zeit für die 
interne Testphase lässt und sich 
zudem voll auf die Einzelspieler- 


kampagne konzentriert, sind wir 
jedenfalls positiv gestimmt — zu- 
mal das Setting mal wieder ein 
Volltreffer ist und die Grafikpracht 
ihresgleichen sucht. MS 


ivieinung 
„Gute Tendenzen — 
ich bin aber auf das 
Endergebnis gespannt." 


Matti Sandqvist Redakteur 


Das neue Szenario in London gefällt mir 
ungemein gut, ebenso der lángst überfállige 
Verzicht auf einen unnötigen Mehrspielermodus. 
Kurz zusammengefasst: Das, was ich in Quebec 
während der Präsentation zu sehen und im In- 
terview zu hören bekam, hinterließ bei mir einen 
sehr ordentlichen Eindruck. Trotzdem bleiben 
noch viele Fragen ungeklärt — manche von ihnen 
lassen sich tatsächlich erst nach einem Test be- 
antworten. Ob Syndicate etwa bugfrei erscheint 
und wie interessant die Story insgesamt ausfällt, 
das werden wir erst im Herbst erfahren - ich bin 
gespannt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten die Entwickler in ihrem Studio 
in Kanada, führten Interviews und bekamen 
das Spiel vor Ort präsentiert. 


ENTWICKLER Ubisoft Quebec 
Die Kanadier werkelten schon zuvor mit Ubisoft 

Montreal zusammen an Brotherhood und Revelations. 
ALTERNATIVE Assassin's Creed: Unity 
Der Vorgánger ist zwar nicht fehlerfrei, sieht aber toll 

aus und bietet euch einen Einblick i in die Story. 


TERMIN 23. Oktober 2015 
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Gan op f 


"neuen Spielalem 


3 Tablets und Smartphones sind praktisch und hip 
— warum also nicht Spielelemente in ein handli- 
ches Format verlagern? Ganz einfache Antwort: 
Weil die Companion-Apps kaum Spaß machen! 


Ubisoft ist beileibe nicht der einzige Publisher, 
der gerne mit kostenlosen Smartphone- und 
Tablet-Apps herumexperimentiert. So hatten 


Pate MN 


von 


LEGENDE 

FE Rot: Nervfaktor hoch 

BEE Gelb: Nervfaktor gering 
Grün: Spaßfaktor hoch 


8 RAGE 


W Die eigene Assassinen-Gilde aufbauen und Meuchelmórder zu 
Aufträgen überall auf der Welt schicken? Klingt verführerisch, 
ist aber in der Praxis richtig öde. 


zum Beispiel auch schon Battlefield-Spieler das 
zweifelhafte Vergnügen, an den Mehrspielerge- 
fechten mittels einer sogenannten Companion- 
App teilzunehmen. Doch der französische Her- 
steller trieb es mit Assassin’s Creed: Unity auf 
die Spitze, indem er in der ersten Fassung des 
Paris-Abenteuers blaue Kisten in der Spielwelt 
versteckte, die man nur mithilfe der App öffnen 
konnte. Wer kein Smartphone oder Tablet parat 
hatte, konnte folglich das Spiel nicht vollständig 
durchspielen. Aber auch sonst sind die Funktio- 
nen der kleinen Software am Ende beschränkt: 
In Blackflag zum Beispiel hatte man eine Über- 
sichtskarte auf dem Second-Screen und konnte 
auch rudimentär Handel treiben. Der Nutzen 


In seinem zweiten Abenteuer wurde aus Ezio Auditore der Anführer 
einer Assassinen-Gilde und wir durften unsere Begleiter deshalb zu 
Missionen schicken. Doch unsere Aufgabe bestand lediglich darin, 
passende Aufträge auszusuchen und danach eine 
bestimmte Zeit zu warten — Spielspaß geht anders! 


DABEI SEIT: 
AC: BROTHERHOOD 


DABEI SEIT: 


Das Verteidigungs-Minispiel war zum 
Glück nur ein einmaliges Experiment. 


In Assassin’s Creed: Revelations wurde 
unser Gildenhauptquartier angegrif- 
fen, falls wir uns zu auffällig auf den 
Straßen von Konstantinopel bewegten. 
Das Minispiel war vom Gameplay her 
sehr ähnlich mit den damals beliebten 
Tower-Defense-Titeln — nur mit dem 
kleinen Unterschied, dass die Vertei- 
digungsgefechte schlecht balanciert 
waren. Obendrein wirkten die kleinen 
Scharmützel aufgesetzt, weshalb man 
zum Glück nie wieder et- 
was von ihnen gehört hat. 


ar = 
ASSASSINS 
hs 


DABEI SEIT: 
AC: REVELATIONS 
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AC4: BLACK FLAG 


GEGENWARTSPASSAGEN 


Bürokomplex standen im krassen Gegen- 
satz zum spannenden Karibikabenteuer 
des Assassinen Edward Kenway. Umso 
árgerlicher ist es, dass die Passagen nicht 
nur vom Gameplay her ziemlich óde sind, 
sondern — obwohl meist komplett optio- 
nal — oft wichtige Informationen für die 
Story liefern. So erfuhr man in Assassin's 
Creed: Revelations etwa nur in dem merk- 
würdigen Animus-Abschnitt mit seinen 
schrecklichen Puzzle-Einlagen etwas über 
den Verbleib eines nahen Verwandten 


von Desmond. Falls man den Abschnitt 
komplett außer Acht ließ, erlebte man 
im Nachfolger eine ziemlich große und 
unerwartete Überraschung. Ähnliches 
hat Ubisoft zum Glück nicht noch einmal 
wiederholt und die Gegenwartshandlung 
in Unity gar komplett gestrichen. Eine 
weise Entscheidung, wie wir finden. 


Detaillierte und historisch korrekt dar- 
gestellte Schauplätze sind ein Marken- 
zeichen der AC-Reihe. Doch es gibt ja 
(leider) auch noch die Abschnitte in 
der Gegenwart ... 


In der Assassin’s Creed-Reihe tauchen 
wir mithilfe der Animus-Maschine be- 
kanntlich in die Erinnerungen von einsti- 
gen Meuchelmördern ein und werden so 
in interessante historische Epochen und 
Schauplätze versetzt. Doch bereits seit 
dem ersten Teil gibt es auch noch die Ge- 
schichte um Desmond Miles, die aber ihr 
Ende Assassin's Creed 3 fand. Mit den 
eher óden Passagen in der Gegenwart 
war danach aber noch lange 
nicht Schluss: Im Nachfolger 
Blackflag durften wir uns 
zum Beispiel unnótig viel 
Zeit damit totschlagen, als 
Angestellter von Abstergo 
Entertainment ein Bürokom- 
plex zu erkunden. Der Innenarchi- 
tekt des Wolkenkratzers hatte sich | 
aber kaum Mühe gegeben, denn 

die Umgebungen in diesem Ab- / 
schnitt wirkten doch sehr trist. | 
Auch die kleineren Suchaufga- / 
ben und simplen Minispiele im 


DABEI SEIT: 


AC1 


SCHLEICHMISSIONEN 


«| 


Mal zu leicht, mal zu schwer: So richtig 
Laune haben die eher simplen Kämpfe in 
der Reihe noch nie gemacht. 


Es gibt Spieleserien, wie etwa die Arkham- 
Reihe von Rocksteady, die seit dem ersten 
Teil mit einem griffigen und gut balan- | 
4 cierten Kampfsystem punkten. Und dann 
] gibt es auch die AC-Reihe, für deren Nah- 
kampfgefechte die Entwickler immer wie- 
| der aufs Neue Besserung geloben müs- 
sen. Richtig schlecht waren die Kämpfe 
] natürlich nie, jedoch wirkten sie bis Unity 
*| ziemlich unnatürlich, da die Gegner trotz 
` Überzahl der Reihe nach gegen uns an- 
e traten. Im letzten Teil hingegen waren die 
= Kloppereien ab mehr als drei Gegnern so 
schwer, dass auch Experten oft an ihnen 
gescheitert sind. 


DABEI SEIT: 
AC 1 


p M 
BER SEESCHLACHTEN 

Va ” Auch wenn sie kaum zum Assassinen- 
Ze Setting passen: Die brachialen Schiffs- 
od) 1 gefechte gehóren zu den bisher besten 

` Spielelementen der Reihe. 

ç 

Als der erste Teil von Assassin's Creed 
vor acht Jahren erschien, hàtte wohl 
kaum jemand gedacht, dass Schiffe in 
der Reihe jemals eine prominente Rol- 
le spielen würden. Doch seit Assassin’s 
Creed 3 sind die spaßigen Gefechte zur 
See kaum aus der Serie wegzudenken, 
=~ zumal der Nachfolger Black Flag mit sei- 
nem Piratenszenario das beliebte Spiel- 

element zum Star machte. 

Dabei sind die maritimen Missionen 
ziemlich einfach gestrickt. Am Ruder 
eines Segelschiffs stehend, müsst ihr 
lediglich euren Pott in den günstigen 
Winkel zum Wind manövrieren und zur 
richtigen Zeit Breitseiten auf die Feinde 
feuern. Außerdem könnt ihr noch mit 
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Für echte Meuchelmörder gehört es 
sich, dass man lautlos vorgeht. Zu 
dumm, dass Schleichmissionen bis 
dato in der Reihe zumeist kaum Spaß 
machten. 


Wir können nur zu gut verstehen, dass 
die Entwickler stets die Schleichpar- 
tien in der Assassin’s Creed-Reihe 
betonen wollen— alleine wegen des 
Settings. Was wir aber nicht so recht 
begreifen: Spätestens seit dem drit- 
ten Teil sorgen Auftráge, in denen 
man überhaupt nicht auffallen darf, 


einer Mini-Kanone auf die Schwach- 
punkte der Feinde feuern und so auch 
größere Pótte mit wenigen Schüssen 
ausschalten. 

Die Umsetzung der Seegefech- 
te ist aber atmosphárisch und auch 
grafisch so gut gelungen, dass viele 
Spieler etliche Stunden nur mit den 
Schiffsschlachten verbracht haben. In 
Black Flag gab es obendrein noch die 
Möglichkeit, an Land Notenblätter für 
sogenannte Shantys zu sammeln und 
so das Repertoire an Seemannsliedern 
aufzustocken. Kaum ein anderes Spiel 
hat mit einem so simplen Element so ge- 
konnt für eine echte Piratenatmosphäre 
gesorgt! Ob wir aber die Seegefechte 
in Assassin's Creed: Syndicate in der 
bekannten Form wiedersehen werden, 
ist eher fraglich. Zum einen ist der neue 
Teil nur in London angesiedelt und zum 
anderen kam bereits Vorgánger Unity 


für blanke Nerven. Vor allem weil man 
trotz optimaler Vorbereitung wegen 
eines ungewollten Sprungs oder eines 
anderen Fauxpas die Mission zumeist 
von vorne beginnen muss. Auch das 
neue Deckungssystem von Unity hat 
hier nicht wirklich für Abhilfe gesorgt, 
da die Feinde weiterhin echte Argus- 
augen besitzen und uns aus großer 
Entfernung erkennen. 
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Moderne Spiele müssen mit einem Mul- 
tiplayer-Part punkten? Daran haben die 
Assassin's Creed-Macher viel zu viele Jahre 
geglaubt. 
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Zugegeben: Die asymmetrischen Mehr- 
spielergefechte, die seit Brotherhood ein 
fester Bestandteil der Serie sind, gehóren 
auf dem Papier eindeutig zu den besse- 
ren im Action-Genre. Vor allem was die 
Abwechslung angeht, bieten die unzäh- 
ligen Modi und hübschen Karten 
eigentlich Spielspaß für zig Stun- 
den. Das Problem ist aber, dass es 
anscheinend die Fans der Reihe 
kaum weniger interessieren kónnte, 
ob ein neues Assassin's Creed über- 
haupt einen Mehrspielerpart hat. 


IM Inkod Ergo: Bereits nach wenigen Wochen 


bleiben die Multiplayer-Server leer 


|= und als Spieler fragt man sich ein 
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Sie haben santrake getötet. 
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wenig, ob Ubisoft die Tausenden 
Arbeitsstunden nicht besser hátte 
investieren kónnen. Zum Glück soll 
Syndicate ein reines 
Singleplayer-Vergnü- 
gen werden. 


ohne maritime Missionen aus. Doch 
die Erwáhnung der Entwickler, dass die 
Themse eine wichtige Rolle beim Nach- 
folger einnehmen wird, gibt uns zumin- 
dest ein wenig Hoffnung. 


DABEI SEIT: 
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Halbgar: Revelations wirkt wie ein@ Nebengeschichte 
und erzählt die Gegenwartsereignisse auf Meta-Ebene. 
N 
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VT A 74 
Achtung Spoiler-Alarm! 
Dieser Artikel enthält 
wichtige Infos über die ~ 
Handlung der AC-Reihe A 
und könnte euch den Spaß SR 


Eine unendliche Assassinengeschichte 


Auch wenn wir die Assassin’s Creed-Reihe lieben, müssen wir uns doch über die 
Handlung der Spiele beklagen. Die ist nämlich vor allem eines: reichlich verwirrend. 


Germanistikstudenten im ersten Se- 
mester werden gerne mit den wir- 
ren Aufzeichnungen von Friedrich 
Hölderlin konfrontiert. Der deutsche 
Dichter der Romantik und sein Werk 
werden heute zwar unbestritten als 
ein Höhepunkt der abendländischen 
Literatur angesehen, doch hat die 
Erfolgsgeschichte einen kleinen Ha- 
ken: Hölderlin galt spätestens seit 
1806 unter seinen Zeitgenossen als 
wahnsinnig. Das macht sich insbe- 
sondere in seinen privaten Aufzeich- 


Sesselspiele: Zu Beginn konnten mittels Animus nur die Erinnerungen 
der eigenen Ahnen erforscht werden, inzwischen darf jeder ran. 
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nungen bemerkbar, mit denen sich 
Germanisten bereits seit fast zwei 
Jahrhunderten akribisch beschäf- 
tigt haben. Seine Schrift ist kaum als 
leserlich zu bezeichnen und oben- 
drein hatte der Dichter die Vorliebe, 
bereits geschriebene Sátze einfach 
durchzustreichen oder abzuándern. 
Auch über die eigentlich angedach- 
te Reihenfolge der Sátze herrscht oft 
Verwirrung und so kónnen wir heute 
kaum sagen, was Hólderlin uns mit 
seinen Gedichten und Romanen ei- 


pè 


gentlich sagen wollte. Heute kennen 
die allermeisten unter uns seine Tex- 
te lediglich in einer von Germanisten 
stark überarbeiteten Fassung. 


Die lange Geschichte der Assassinen 
Zusammenfassend könnte man just 
das Gleiche über die Handlung der 
Assassin’s Creed-Reihe behaupten. 
Die historischen Settings der Spiele 
sind allesamt detailliert und glaub- 
würdig, aber die Rahmenhandlung 
der Reihe ergibt in der uns präsen- 


tierten Form einfach keinen Sinn. 
Auch hier wäre es vielleicht vonnö- 
ten, dass ein paar akribische Spie- 
leforscher für einige Jahrzehnte die 
Köpfe zusammenstecken und uns 
anschließend eine sogenannte kriti- 
sche Edition der Geschichte um die 
Templer, die Edensplitter und Mi- 
nerva auftischen. Womöglich wür- 
den wir dann auch endlich wissen, 
was die Entwickler bei Ubisoft uns 
mit der Story von Assassin’s Creed 
sagen wollten. 


Wir präsentieren: einen Edensplitter, Pru 
Macht verleiht, große — ach, ist ja eigentlich auch egal 
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In Teil zwei treffen wir nur auf die Entität Minerva. Inzwischen 


- 


haben wir angesichts zahlreicher Götter die Übersicht verloren. 
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Am Anfang war der Edensplitter 

Dabei fing’s doch so simpel an: 
Wir übernehmen in der Gegen- 
wart die Kontrolle über Desmond 
Miles, seines Zeichens Barkeeper 
und Nachkomme einer langen Rei- 
he von Assassinen. Er wird von den 
seit Jahrhunderten mit den Meu- 
chelmördern verfeindeten Temp- 
lern entführt und an den Animus 
angeschlossen, eine Maschine, 
welche ihn die Erinnerungen sei- 
ner Ahnen erleben lässt. Im ersten 
Spiel ist dieser Vorfahre Altair, und 
die Geschichte wird nicht viel kom- 
plizierter als diese Prämisse — le- 
diglich der gegen Ende der Hand- 
lung eingeführte Edensplitter, ein 
Artefakt mit scheinbar übernatür- 
lichen Kräften, deutet bereits auf 
den Wahnsinn hin, der da noch fol- 
gen soll. Und am Ende von Teil zwei 
wird’s dann schon reichlich verwir- 
rend, denn als Italo-Lover Ezio Au- 
ditore erleben wir in der Provence 
des 15. Jahrhunderts die Wieder- 
geburt einer Art extraterrestri- 
schen Gottheit namens Minerva 
mit. Oh, und wer alle versteckten 
Wahrheitsrätsel im Spiel löst, er- 
fährt, dass die Menschheit künst- 
lich erschaffen wurde und Adam 


Weiter, immer weiter: Am Schluss von Teil zwei schien das Story-Ende 


und Eva real sind. Währenddes- 
sen befindet sich Desmond in der 
Gegenwart gemeinsam mit ein 
paar Assassinen-Kollegen auf der 
Flucht. Das Ende des Spiels deute- 
te bereits auf ein Finale im nächs- 
ten Teil hin. Dann jedoch bemerk- 
te Ubisoft, dass mehr Spiele mehr 
Geld bedeuten, und so wurden die- 
se Flucht und Ezios Geschichte in 
Brotherhood und Revelations erst 
einmal ordentlich ausgewalzt. An- 
statt einer Gottheit standen wir nun 
auf einmal mehreren untereinan- 
der verfeindeten gegenüber, bisher 
scheinbar wichtige Figuren wur- 
den halbherzig aus der Handlung 
gestrichen und auf einmal stand 
auch noch das Schicksal der gan- 
zen Welt auf dem Spiel. Ach, was 
vermissten wir schon damals die 
Zeiten, als böse Templer noch das 
größte Problem waren und wir zum 
Verständnis der wirren Geschichte 
nicht drei Notizbücher benötigten. 
Und dann kam Teil drei und wir lie- 
Ben alle Hoffnung fahren. 


Unter einer Decke mit Ubisoft 

Was die Geschichte bisher zwar 
áhnlich nachvollziehbar wie für Lai- 
en die Relativitátstheorie, aber den- 


absehbar. Nun Sind wir sieben Spiele weiter und es ist kein Ende in Sicht. 
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Figuren wie Lucy oder Desmonds Vater werden 
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eingeführt, nur um sie willkürlich wieder fallen zu lassen 
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noch noch leidlich spannend mach- 
te, zeigte sich nàmlich am Ende des 
ersten Amerika-Teils: Die Entwick- 
ler haben anscheinend selbst keine 
Ahnung mehr, wo sie mit ihrer Hand- 
lung hinwollen. Protagonist Des- 
mond stirbt, die Welt wird von Mi- 
nerva unterjocht und dann — nichts. 
Es passiert schlicht und ergreifend 
nichts. Seitdem tritt die Handlung 
der Serie vóllig auf der Stelle. Die 
Meta-Gegenwartshandlung, wel- 
che in Revelations mit Desmonds 
Koma-Erfahrungen begonnen hat, 
wird immer obskurer. So steuern 
wir in Black Flag und Rogue Ange- 
stellte von Abstergo durch die Büro- 
räume des Unternehmens, welches 
nun mit Ubisoft zusammenarbeitet, 
um mithilfe des Animus Assassin's 
Creed-Spiele herzustellen. Wir 
wünschten, es wäre so, aber: Nein, 
das ist kein Scherz. Aus der Ego- 
Perspektive laufen wir durch das 
Großraumbüro, treffen in den un- 
terirdischen Server-Räumen auf Mi- 
nerva und Co., die schon lange ihre 
mystische Aura verloren haben, und 
kehren anschließend zu unserem 
Arbeitsplatz zurück. Sowohl in Black 
Flag als auch in Rogue endet damit 
unsere Rolle. 


Klappe zu: In Unity spielt der Gegenwarts-Part 


Assassinen wie wir 

In Unity schließlich werden die Ge- 
genwartsabschnitte vollends weg- 
rationalisiert, nur in einigen sehr 
kurzen Zwischensequenzen spre- 
chen wir mit der aus den Vorgän- 
gern bekannten Assassinen-Kol- 
legin Becca — und das „wir“ ist 
wörtlich zu verstehen, denn nun 
spielen wir uns selbst, die wir vor 
dem Bildschirm sitzen, und versu- 
chen, die Templer-Pläne zu 
durchkreuzen. Im Ani- 

mus (bzw. Helix, wie 

er jetzt genannt wird) 

selbst schlagen wir uns 

trotz einer geerdete- 

ren Atmosphäre weiterhin 

mit Minerva, Eden- 

splittern und an- 

derem Nonsens 

herum. Fazit: 

So viel Spaß 

Assassin’s 

Creed auch 

macht, die 

Handlung ist 

inzwischen 

wohl kaum 

noch zu 

retten. 


abseits kurzer Zwischensequenzen keine Rolle mehr. 
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Final Fantasy XIV 
Heavensward 


Der Wunsch vieler Spieler wird endlich wahr — der Chocobo lernt fliegen 
und erhebt sich schon bald gen Wolkenstadt Ishgard. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Am 23. 
Juni 2015 erscheint die erste Erwei- 
terung für Final Fantasy XIV: Hea- 
vensward. Im Vergleich zu den eben- 
falls schon recht umfangreichen 
Download-Updates A Realm Awo- 
ken, Through the Maelstrom, Defen- 
ders of Eorzea, Dreams of Ice und 
dem erst vor Kurzem erschienenen 
Before the Fall bietet Heavensward 
noch einmal dramatisch mehr Inhal- 
te und Spieler auf der ganzen Welt 
dürfen sich schon jetzt auf die be- 
sonderen neuen Abenteuer freuen 


Schlecht gelaunte Eulen: 


— und vor allem auf die neuen Ge- 
biete in Eorzea. Das nördlich gelege- 
ne Ishgard öffnet endlich seine Tore 
für die Spieler und liefert abwechs- 
lungsreiche Landschaften, neue 
Rassen, Gegner und viele Überra- 
schungen. Waren von Ishgard bisher 
nur verschneite, windige Berge und 
Schneefelder zu sehen, erwarten 
euch im nächsten Frühjahr auch tie- 
fe Wälder, weite, karge Steppen und 
mächtige Städte und Festungen. 
Zwei neue Beast-Rassen, die Gnath 
und die Vanu-Vanu, lernt ihr dann 


en einem neuen spielbaren Volk gibt's auch wieder: 


,neue NPC-Vólker, die euch in den neuen Gebieten nach dem Leben trachten; 


ebenso kennen wie ihre Primae Bis- 
marck und Ravana. Des Weiteren 
wird der Maximallevel von 50 auf 60 
angehoben und die Freien Gesell- 
schaften der Spieler kónnen dann 
auch eigene Luftschiffe bauen. 


Fly, Choco, fly! 

Das ist auch dringend nótig, denn 
Ishgard ist eine Region mit schwe- 
benden Inseln in luftigen Hóhen. 
Und natürlich kann man sich nur 
fllegend von Insel zu Insel bewe- 
gen. Es wird keine besonderen Vo- 


raussetzungen für den Erhalt ei- 
nes eigenen Flug-Chocobos geben. 
Wahrscheinlich gibt es eine kurze 
Zugangsmission und danach dürft 
ihr euch in die Lüfte erheben — Hilfe 
von anderen Spielern soll nicht nótig 
sein. Sieben neue Reittiere oder an- 
dere Transportmóglichkeiten erlau- 
ben euch, die Lüfte zu erobern. Ob 
mit einem schwarzen Chocobo oder 
auf einem schnittigen Einmann- 
Luftschiff, schon bald kónnt ihr an 
jeder Stelle von Ishgard in die Lüfte 
steigen. Für Gridania, Limsa Lomin- 
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sa und die anderen Gebiete von Fi- 
nal Fantasy XIV gilt die Flugerlaub- 
nis allerdings nicht, da wäre wohl zu 
viel Anpassung der einzelnen Areale 
vonnöten. 


The Dark Knight Rises 

Eine weitere Ankündigung sorgte 
ebenfalls für Jubel in der Commu- 
nity. Mit der Heavensward-Erweite- 
rung erscheint der Dark Knight als 
neue Klasse. Nach Krieger und Pa- 
ladin ist der Dark Knight die lang 
erwartete dritte Tank-Klasse in Fi- 
nal Fantasy XIV — endlich, ist ein 
guter Tank für einen erfolgreichen 
Dungeon-Ausflug doch absolut un- 
erlässlich. Seine Waffe ist das zwei- 
händig geführte Breitschwert. Ei- 
nen Schild setzt er dagegen nicht 
ein, gegnerische Attacken werden 
entweder mit der Waffe oder durch 
flinkes Ausweichen abgewehrt. Au- 
Berdem hat der Dark Knight ein 
paar magische Fähigkeiten — wie 
genau die aber aussehen, darü- 
ber war von den Entwicklern bisher 
nichts zu hören. Überraschend: Der 
Dark Knight hat keine Basisklassen, 
die beherrscht beziehungsweise er- 
lernt werden müssen. Um die Klas- 
se tatsächlich einsetzen zu können, 
reicht es aus, eine Klasse auf Stufe 
50 zu haben, dann steht jedem der 
Job zur Verfügung. Stellen wir uns 
also im kommenden Frühjahr auf 
eine ganze Menge dunkle Ritter in 
den Wäldern, Steppen und Wüsten 
von Eorzea ein! Und das ist etwas, 
was sich viele Fans der Final Fanta- 
sy-Reihe gewünscht hatten, schließ- 
lich hat der Dark Knight (jap: Ankoku 
Kishi) seit 1988 seinen festen Platz 


in der Mythologie von Final Fantasy. 
Und obwohl sein Auftreten und sein 
Skill-Set oft auf einen fiesen Antago- 
nisten schließen lassen, gehören Fi- 
guren dieser Klasse doch fast immer 
zu den Helden oder zumindest doch 
zu deren Sympathisanten. 

Um die neuen Herausforderun- 
gen zu meistern, hebt Entwickler 
Square Enix die maximale Stufe von 
50 auf 60 an und erweitert das Ar- 
senal an verfügbarer Ausrüstung, 
die sich in den neuen Instanzen und 
Schlachtzügen erspielen lässt. Des 
Weiteren ist mit neuen Missionen für 
Meisterdetektiv Hildibrand, die Mo- 
gry-Post und mit zusätzlichen Story- 
Quests zu rechnen. 


Zerstreuung 

Aktuell läuft Version 2.55 auf den 
Servern. Die sorgt für jede Men- 
ge Unterhaltung und verkürzt dank 
Gold Saucers neuer Instanzen und 
Story-Missionen die Wartezeit, bis 
Heavensward erscheint. Unter an- 
derem sorgen die schweren Versio- 
nen von Ruinen von Amdapor und 
vom Palast des Wanderers sowie die 
komplett neue Instanz Der Schick- 
salsweg mit neuen Gegenständen 
und Bossen für Zerstreuung. Au- 
Berdem fand endlich auch die Gold 
Saucer den Weg ins Spiel. Vielen 
Fans dürfte die sogenannte Perle 
der Wüste noch aus Final Fantasy 
VII bekannt sein. Die Gold Saucer ist 
eine Art Vergnügungstempel, in dem 
es damals im siebten Teil der Rollen- 
spiel-Reihe nur um unterhaltsame 
Spiele und das Verprassen von Cre- 
dits ging. Man konnte etwa auf Cho- 
cobos wetten, Snowboard und Mo- 


Keine Angst, die wollen nur Spielen: Auch diese Mischung à 
aus Echsen und Spinnen ist in Heavensward anzutreffen. 


* Maria Beyer ist Redakteurin bei unserem Schwestermagazin Buffed. 
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Welche Versionen gibt es? 
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Ihr könnt euch zwischen Collector's Edition und Standard-Edition in der digitalen Version 
oder verpackten Box entscheiden. AuBerdem kommen da noch Bundles, die sowohl Fina/ 
Fantasy XIV als auch Heavensward enthalten. Die Collector's Edition von Heavensward 
schlágt mit etwa 130 US-Dollar zu Buche und enthált neben Spiel und digitalen Items eine 
Illustration von Yoshitaka Amano. Die digitale CE kostet etwa 60 US-Dollar. Dieselben Preise 
erwarten euch, wenn ihr die Collector's Edition für Playstation 3 oder 4 kaufen wollt. 


Die Bundles werden ebenfalls etwa 60 US-Dollar kosten und enthalten wie erwähnt Final 
Fantasy XIV und Heavensward — die Playstation-3-Versionen und die Mac-Fassung wird es in 
Europa allerdings nur digital geben. Was steckt sonst noch in der physikalischen Version von 
Heavensward? Eine Figur eines Drachenreittiers, ein Artbook, der Soundtrack und freilich die 
Illustration von Yoshitaka Amano — und zwar auf dem Karton selbst. Digitale Goodies um- 
fassen ein fliegendes Greifenreittier, einen Helm, der von Dunkelritter Cecil inspiriert ist, das 
Wind-up-Kain-Minion und eine Fantasia-Rüstung. 


R'S EDITION 


SWARD 


FINAL PLATESTI TV 


HEAVEN 


Dicke Hose: Zu den physikalischen Goodies gesellen sich in der Collector's 
Edition auch wieder coole, digitale Gegenstände. "sya!" 
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ped fahren oder versuchen, einen 
Basketball immer wieder im Korb zu 
versenken. Oder man kämpfte run- 
denweise in der Arena um sagenhaf- 
te Preise und das Vertrauen eines 
NPCs. So ähnlich ist es auch in Final 
Fantasy XIV — Triple Triad, Chocobo- 
Rennen und Cactpot-Verlosungen 
locken mit tollen Preisen und sind 
eine willkommene Abwechslung ab- 
seits des Raid-Alltags und motivie- 
ren nach dem Ende der Story zum 
Weiterspielen. Trotzdem darf die Er- 
weiterung Heavensward so langsam 
mal kommen! MB 
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„Oh Gott, fliegende 
Chocobos! Ich freue 
mich auf Heavensward.“ 


Maria Beyer-Fistrich* Redakteuri 
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Ich freue mich wirklich extrem auf die Final 
Fantasy XIV-Erweiterung Heavensward, denn 
endlich wird ein lange gehegter Traum wahr. Ich 
darf nach mehr als vier Jahren Ishgard erkunden. 
Das gab es schließlich auch schon in Version 1.0 
— allerdings nur als kleines Bitmap am Horizont. 
Bald ist es möglich, die berühmte Wolkenstadt zu 
durchschreiten — Wahnsinn. Am allertollsten sind 
aber die fliegenden Chocobos! Meine Kollegen 
sind schon richtiggehend genervt von den 
freudigen Quietschern, die ich beim Anschauen 
der ersten Screenshots täglich absondere. Also, 
mach schnell, Square Enix, ich will nicht mehr so 
lange auf den Release der Erweiterung warten. 
Und ja keine unerwarteten Verzögerung so kurz 
vor der Veröffentlichung. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Maria verbringt wöchentlich mehr Zeit in FFXIV 
als an ihrem Arbeitsplatz. Wenn sie nicht sagen 
kann, wie gut Heavensward wird, wer sonst? 


Infos 


HERSTELLER NICE Enie 
ENTWICKLER Square Enix 
Über die Schöpfer vieler toller FF-Teile und genialer 
Spielwelten mus: in weil ieren! 


Das in Kürze erscheinende Online-RPG von Bethesda 
kommt ohne monatliche Abogebühren auf den Markt! 


TERMIN 23. Juni 2015 


Wertungstendenz 
T8090 J 
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Die Vorschau auf Deus Ex: Mankind Divided 
können wir euch in der digitalen Ausgabe der 


Play* aufgrund einer Vertraulichkeitsvereinbarung 
mit Square Enix erst ab dem 16. Juni präsentieren. 
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Die Vorschau auf Deus Ex: Mankind Divided 
können wir euch in der digitalen Ausgabe der 
Play* aufgrund einer Vertraulichkeitsvereinbarung 
mit Square Enix erst ab dem 16. Juni präsentieren. 
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Die Vorschau auf Deus Ex: Mankind Divided 
können wir euch in der digitalen Ausgabe der 


Play* aufgrund einer Vertraulichkeitsvereinbarung 
mit Square Enix erst ab dem 16. Juni präsentieren. 
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Die Vorschau auf Deus Ex: Mankind Divided 
können wir euch in der digitalen Ausgabe der 
Play* aufgrund einer Vertraulichkeitsvereinbarung 
mit Square Enix erst ab dem 16. Juni präsentieren. 
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Die Vorschau auf Deus Ex: Mankind Divided 
können wir euch in der digitalen Ausgabe der 


Play* aufgrund einer Vertraulichkeitsvereinbarung 
mit Square Enix erst ab dem 16. Juni präsentieren. 
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Die Vorschau auf Deus Ex: Mankind Divided 
können wir euch in der digitalen Ausgabe der 
Play* aufgrund einer Vertraulichkeitsvereinbarung 
mit Square Enix erst ab dem 16. Juni präsentieren. 
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SPIELETITEL 


GENRE 


TERMIN 


' PLAYSTATION 4 
m 
Batman: Arkham Knight w TE E 
EEH Alenation Action TBA. 
d ^ Amplitude Musikspiel TI 
Nach dem Witcher steht auch schon direkt m EES Arcania: The Complete Tale Rollenspiel 29. Mai 2015 
Š i . ction-Adventure [LEE] mut Assassin’ i Action-Adventure 
der nächste Spiel-des-Jahres-Kandidat vor T i2015 : Adventure 26. Juni 2015. 
der Tür. Während Fanboy Chris jetzt schon . Warner Brothers UPDATE] Batman: Arkham Knight Action-Adventure 23. Juni 2015 
A A A ENT V esses. ROCksteady Battleborn Action TBA 
im selbstgehäkelten Cape zur Arbeit er- LETZTEVORSCHAU — 204 Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure TBA 
scheint und mit vor Aufregung zitternden | WERTUNGSTENDENZ.......... RSR Blast 'Em Bunnies Action 2015 
S ; . plazBlue: i Tu 
Händen die Tage auf dem Kalender durch- 80-95 — 100 Blood Bowl 2 Action 29. Mai 2015 
streicht, ist der Rest der Redaktion ganz | waren die Vorgänger schon fantastische CalLol Du Black Ops - Len Shooter ar 
entspannt. Mit Recht. Schließlich lässt al- | Spiele, scheint Arkham Knight sie sogar Cyberpunk 2077. Rollenspie 2016 
les, was wir bisher vom Titel gesehen und | "haz überbieten. MEN Darkest Dungeon — ` fo Weck c 
gespielt haben, darauf schlieBen, dass Arkham Knight der krónende Day of the Tentacle Special Edition Adventure TBA 
Abschluss der Trilogie von Rocksteady wird. Die Stadt ist gróBer als = eT Nri as ien m Yu 
noch in den Vorgángern, neue Gegner-Typen machen die StraBen un- Deep Down _ Men Us 
Sicher, die Grafik sieht einfach vortrefflich aus und endlich dürfen wir UPDATE] Devil May Cry 4: Special Edition oe 23. luli 2015 
i i i icht- Disgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie 3. Quartal 2015 
auch selbst ans Steuer des Batmobils. Da Titel wird also voraussicht RED DAE Deel Sin Rollenspiel AUS. 
lich alles bieten, um einen rundlichen Móchtegern-Batman in der Re- Doom 4 Ego-Shooter TBA 
1 A n o 1 1 Drawn to Death Action BA 
gaktion zu Monen des Glücks zu lat und allen anderen Spielern ein Dreanfall Chapters Adventure T Quartal 2015 
grandioses Action-Adventure abzuliefern. cD Edge of Eternity Rollenspiel 2016 
Elite: Dangerous Simulation TBA 
Energy Hook Action TBA_ 
Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment BA 
Everybody's Gone to the Rapture Adventure TBA 
F12015 Rennspiel 12. Juni 2015 . 
Final Fantasy VII Rollenspie Frühjahr 2015 
Final Fantasy XV Rollenspie TBA 
j Š [ Rollenspie 15. Mai 2015 - 
BEIN Galak-7 The Dimensional Action TBA 
n Action Farm 5] ID 
EEN Gamši : 7 5 
LI] God of War 3 Remastered Action 5. Juli 2015 
Godzilla Action 1. Juli 2015 - 
Gran Turismo 7 iel Sony ID 
RSR Crave Adventure Broken Window Studios 30. März 2015 
Guilty Gear Xrd d BA 
i i Musikspiel Herbst 2015 
RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter TBA 
Hl ival-Action 
H-Hour: World’s Elite Taktik-Shooter TBA 
Hellblade Action TBA 
Hellraid Action 2015 . 
Hitman Action TBA 
Hollowpoint Action 2015 
— .  MHomefront: The Revolution Ego-Shooter 2016 - 
Hunt: Horrors of the Gilded Age Action TBA 
i i Action-Rollenspiel ID 
RER jel TBA. 
Journey (inkl. Flow & Flower) Adventure pany Sommer 2015 
Action-Adventure 4, Quartal 2015 . 
Und sonst? EEN Ver — iin TA 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige — Kingdom Come: Deliverance — Te = s id 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. GE BA 
King’s Quest Adventure Herbst 2015 
Datum Titel ‘ution : AUS 
29. Mai 2015 The Escapists (PS4) Lego Dimensions Starter Pack Action-Adventure Warner Bros. 1. Oktober 2015 
Mit knuffigen Pixel-Kriminellen aus dem Knast ausbrechen — nett! UPDATE] Lego: Jurassic World Action-Adventure D Juni 2015 
o; Marvel! Action-Adventure Warner Bros 2015. 
9. Juni 2015 The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited (PS4) ie s jon Grashopper Manufacture — — — — $2015. = a ; 
H H š H i D lad Max ction . September 
Vielleicht haut uns der dritte Versuch eines Online-RPGs auf der PS4 endlich mal vom Hocker. i n m I A Rollenspiel m 
; E A A lass Effect ollenspiel TI 
11. Juni 2 015 a Lego: Jurassic World (PS4, PS3, Vita) Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure 1. September 2015 
Genau wie das Leben finden auch die Lego-Spiele immer einen Weg ... auf unsere Festplatte. Action 2015. 
A F i UPDATE] Mighty No. 9 Jump & R 18. Sept 2015 
11. Juni 2015 Payday 2: Crimewave Edition (PS4) ind: Path to Ta lamus men) er BA 
Diese Raubüberfälle können ja nur besser funktionieren als die überhypten Heists bei GTA. inecraft: Story- A 2015. 
Mirror's Edge 2 Action-Adventure TBA 
16. - 18. Juni 2015 E3 2015 (Messe) MLB: The Show 15 Sportspiel BA_ 
Die größte Videospiel-Messe der Welt findet erneut im Los Angeles Convention Center statt. Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm Beaton 08 
23. Juni 2015 Devil May Cry 4: Special Edition (PS4) e m E d 
Mit Dante, Nero, Trish und Lady in fiese Dámonen-Arsche treten — Yay! UPDATE] Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence Strategie 4. September 2015 
i Rollenspie 1. Quartal 2015 - 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


D3 
One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 - Lego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. Juni 2015 
UPDATE| Qverkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2016 : É Action-Adventure 
UPDATE| Overlord: Fellowship of Evil Action-RPG Codemasters 2015 Liege Rollenspiel Codagames TBA 
: (ri ition Online-Shooter Starbreeze 11. Juni 2015 EN Little Big Planet Hub Jump & Run Sony D 
Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015 UPDATE] [ost Dimensions Ro lenspiel Atlus 2015 
RSR Planetside 2 Online-Shooter Jaybreak Game Company 2015 Mad Max Action Warner Bros A 
j - Genesi Ego-Shooter kewarm Media Entwicklung pausiert Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 1. September 2015 
Project: Heart and Soul Rollenspiel Reach Game Studios 2015 HEH Metal Slug 3 Action SNK Playmore — [BA 
DES Project Cars Rennspiel Bandai Namco 7.Mai 2015 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept April 2015 
i i i i i i inecraft: Story-Mode venture elltale 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel ^ Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 RER Minecraft Story-Mod Advent Telltal 2015 
j Action Reverb Communications  _19.Mai2015 | | aca Lin Sportspie Sony TBA. 
UPDATE] Rainbow Six: Siege Ego-Shooter bisoft 13. Oktober 2015 Murasaki Mist___ Action-Rollenspiel Sony 2015 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony 2015 NEU It Nobunaga’s Ambition: Sphere of Infl. — Strategie Koei Tecmo. ` 4 
Raven's Cry Action-Adventure Topware TBA. One Piece: Pirate Warriors 3 Action : Namco Bandai 28. August 2015 
RSR Redout Rennspiel 34BigThings September 2015 AEE Ges GEN m 7 (o 
Rime Action-Adventure equila Works 2015 EZH ee mag Eau A 
UPDATE] Risen 3: Ti S Edition PR uis ers Si I DÉI Cie Raven's Cry _ Action-Adventure Topware A 
Rockband 4 Musikspiel Electronic Arts Oktober 2015 eut Samual Warriors 4 Action Kosi Tecmo 2, Oktoher 2015. 
SR its 2: Evo Action R TBA. Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
== e : atloops mm ales of Zestiria Rollenspie Bandai Namco Herbst 2015 
UPDATE| Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 Tekken X Street Fighter =: ee ie am 
Shadow of the Beast Action Sony BA n n i n 
A ` he Last Guardian Action-Adventure Sony Sag niemals nie_ 
Skullgiris Encore _ Beat'em Up Lab Zero Games 2015. UPDATE] Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 2015 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shoo er Cl Games 2016 EE Action Curve Digital 12. Mai 2015 
Soma Action rictional Games 2015 UPDATE] WRC 5 Rennspiel Big Ben Interactive Herbst 2015 
— —— Space Hulk: Deathwing Action. — Streum On 205. UPDATE] WWE 2K16 Sportspiel 
Va Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games — BA Yakuza Action-Adventure Sega A 
Street Fighter V Beat ‘em Up Capcom Frühjahr 2016 Yakuza 5 Action-Adventure Sony 2015 
E Online-Shooter lectronic Arts 19 Amer Yakuza Ishin Action-Adventure Zeg A 
Tearaway Unfolded Action-Adventure Sony BA PLAYSTATION nm earen = 
RSR Tembothe Badass Elephant Action Sega Sommer 2015 BER Best Simulation Sony — BA 
UPDATE] Tj - ji : 
Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts BA. HEH Broken Age: The Complete Adventure Adventure Double Fine H 15 
La The Banner Saga Rollenspie Vs. Evil 2015 FER CE Damascus Gear Action " iw eom we 2 R 
RSR The Banner Saga 2 Rollenspie Vs. Evil 2015 WEN DarkestDungeon —— 5— m ensple nny los Oe 
uper eee Sale Dit MEHR Fr 7 29 FH 5 HEH Dragon's Dogma Quest i Ro lenspiel Capcom - TBA 
The Technomancer Rollenspie Focus Home Int. 2016 Final Horizon a a SS n. 
om, ame al 3. Wi » ae ir R GE eer Mai2015 RSR Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven TBA 
The Witch &theHundredKnight Revival Action-RPG Niponlchi 2 September 2015 JAP m ieh? ene iat uc m 
RSR The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 2015 EEE Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine TBA 
MEN Deis af Eitan tat TF Ke ^d Hyperdimension Neptunia U: Action Unleashed — Rollenspiel Idea Factory 22. Mai 2015 
Tom Clancy's The Division Online-Rollenspiel Ubisof 2015 EE MS Biat inl Danai DE 2. Quartal 2 o 
UPDATE| Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 2015 . RSR Kodoku Horror Carnivore Studio i 2015. 
LM HEFT] - Strategie Kalypso 24. April 2015 ego: Jurassic World Action-Adventure Warner Bros. Juni 2015 
Ultra Street Fighter 4 Beat ’em U| Capcom Frühjahr 2015 d 7 ion- 2015. 
RER [CE tratron Action Curve Digital 12. Mai 2015 jege Rollenspiel Codagames TBA 
— — — lincharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony Frühjahr 2016 UPDATE] Lost Dimensions Rollenspiel Atlus 2015 
Unmechanical: Extended Puzzlespiel Grip Games 11. Februar 2015 RSR MetalSlug3 Action SNK Playmore BA. 
Until Dawn Adventure Sony 24, Juni 2015 MLB: The Show 15 Sportspiel Sony BA 
WEN Volume Geschicklichkeit Sony 2015. Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom TBA 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2015 RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA WEE Mutant Mudds Action Renegade Kid TBA 
—  _ Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros, 2015 One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 
Wild Action-Adventure Sony BA. Persona 4: Dancing All Night Musikspiel Atlus 2015. 
US) Wolfenstein: The Old Blood Ego-Shooter Bethesda 15. Mai 2015 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 
UPDATE] WRC 5 Rennspiel Big Ben Interactive Herbst 2015 RSR ME Project Root Action Reverb Communications 19. Mai 2015 _ 
UPDATE] WWE 2K16 Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015 - EEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft TBA 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega 12. März 2015 (JAP) RSR Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom Sommer 2015 
Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA Road not Taken — Puzzlespiel Sony BA 
PLAYSTATION 3 EN Rocketbirds 2: ^r: Action Ratloops BA 
Amplitude Musikspie armonix TBA BE opt Samurai Warriors: Chronicle Action Koei Tecmo 24. Juni 2015 
— . BlazBlue: Chrono Phantasma ien Best ol Arc System Works 23. April 2015 (JAP) Severed Action Drinkbox Studios Frühjahr 2015 
— rss of the Dutchman Primas tiangle Studios En Skullgirls Encore Beat ‘em U Lab Zero Games 2015 
I : lenspiel Chromatrix ` — RSR Super Time Force Ultra Action Capybara Games 2015. 
Deponia _ Adventure aedalic Entertainment m HEH Storbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA 
UPDATE| Disgaea Triple Play Collection [mpm NIS America. en Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix TBA 
ili ction-Adventure Fuzzyeyes Entertainment — TI RSR The Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 2015. 
WU Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven BA BUE Towerfall Ascension Action Matt Makes Games 2015 
Furious 4 Ego-Shooter bisoft BA RSR CO ultratron Action Curve Digital 2. Mai 2015 
Godzilla. Action Bandai Namco. 17.Juli 2015 - EEE volume Geschicklichkeit Sony 2015 
Guitar Hero Live Musikspie Activision Herbst 2015 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter eep Silver 2015 Zone ofthe Enders HD Collection Action Konami TBA 
LIT = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
07/2015 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke 93 Dickes Árgernis 
CH Gute Sache 23 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy |V 


uú 9 
720plv| 1080p VI optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND COCCO OI ugk: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG AuuuuuuddM 9 


Remote-Play |W] Cross-Play |_| Cross-Save wl 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle tiber das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER 2 8 
Schwierigkeitsgrad Abhängig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Se 8 


Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


Q9 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

C) Langweilige Hintergrundgeschichte 
@ Repetitives Missionsdesign 


Kr Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 


Spielt gerade: Grid Autosport, The Witcher 3: Wild Hunt, 
Knights of Pen & Paper 2 (i0S), Bloodborne 


Hört gerade: Cradle of Filth: Hammer of the Witches 
Schaut gerade: Fortitude und Wayward Pines 


Und sonst: Muss sich nach einem kurzen, heftigen Flirt 

mit Project Cars eingestehen, dass er bei arcadelastigeren 
Rennspielen der Marke Grid Autosport wohl doch besser auf- 
gehoben ist — und ist seitdem davon kaum mehr zu trennen. 


Top-Titel der Ausgabe: The Witcher 3: Wild Hunt 
Flop-Titel der Ausgabe: Arcania: The Complete Tale 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Hohokum (PS4), The Unfinished Swan (PS4), 
Splatoon (Wii U), Puzzle & Dragons Z (3DS) 


Packt: Immer noch Umzugskartons aus 
Schaut gerade: Games of Thrones - Season 4 


Und sonst: Ich bin schon so gespannt auf die vielen 

Ankündigungen auf der E3, dass ich die Tage bis dahin 
regelrecht zähle. Die Chancen stehen gut, dass uns die 
beste Mega-Messe seit Jahren erwartet! 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: MD, The Witcher 3: WH 
Flop-Titel der Ausgabe: Arcania: The Complete Quäl 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Project Cars (PS4), The Witcher 3 (PS4) 
Hört gerade: Hugo Boston (soundcloud.com) 

Schaut gerade: Comedy Central (TV) 


Und sonst: Für rennspielbegeisterte PS4-Besitzer gab es 
bislang nur eine geringe Auswahl an entsprechenden Games 
und ich bin wegen der Forza-Serie vorerst auf die Xbox One 
ausgewichen. Doch mit der fabelhaften PS4-Version von 
Project Cars wurde diese Scharte endlich ausgewetzt! 
Top-Titel der Ausgabe: The Witcher 3: Wild Hunt 


Flop-Titel der Ausgabe: Damascus Gear 


Spielt gerade: Project Cars ^ "E TE. cz 
Hort gerade: Kamasi Washington - The Epic 
Schaut gerade: Mr. Turner 


Und sonst: Saß neulich bei ca. 27° C im Biergarten und 
hörte seinem besten Freund beim Sinieren über das stetige 
Fortschreiten der Zeit zu: „Jetzt gibt's bei XXX (Markendis- 
counter eurer Wahl einsetzen) bald wieder Lebkuchen! Toll!“ 
So was kann einem Angst machen. 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: Mankind Divided 
Flop-Titel der Ausgabe: Arcania 


Lars Kromat // Layout 
Spielt gerade: GTA V 
Hört gerade: TV on the Radio 
Schaut gerade: Game of Thrones S05 


Und sonst: Hat Lars gelernt, dass Fernsehgeräte für 
(mittlerweile) unter 600 Euro ihr Geld nicht wert sind. Man 
spart hier nicht (wie gedacht) durch den Verzicht auf Smart- 
TV- und 3D-Gedöns, nein, auch das Bild kann man direkt in 
die Tonne treten. Warum verkauft man so was überhaupt? 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex 
Flop-Titel der Ausgabe: Wolfenstein BlobBlob 


Bild: Rotkaeppchen68 at de.wikipedia 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Witcher, Wolfenstein, The Old Republic 
Hört gerade: Mastodon 
Schaut gerade: einmal quer durch Netflix 


Und sonst: Besuchte das Feindesland aka Allianz Arena. 
Immerhin gab's mit FCB gegen FCB ein richtig gutes Match 
zu bestaunen. Und da ich als einziger Anwesender Halbzeit- 
und Endergebnis im Voraus kannte, gewann ich auch noch 
ein Trikot mit Unterschriften. Naja, freut sich der Fischer;) 


Top-Titel der Ausgabe: The Witcher 3, God of War 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Damascus Gear 


Peter Bathge // Redaktion 


Spielt gerade: The Witcher 3, Dishonored, Splinter Cell: 
Blacklist, Wolfenstein: The Old Blood 


Packt gerade: den Koffer für die E3-Reise nach Los 
Angeles (haha, Herr Dörre!) 


Schaut gerade: Sons of Anarchy, Staffel 6 


Und sonst: War er das erste Mal in Kanada, wo er einen 
Berg bestiegen, Eichhörnchen fotografiert, in der Sonne 
gefaulenzt und ausgestopfte Elchköpfe bewundert hat. 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex: Mankind Divided 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Syndicate 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Assassin's Creed: Unity 
Hört gerade: Jimmy Cliff 
Schaut gerade: Mad Max: Fury Road (Kino) 


Und sonst: Ist er immer noch total geflasht vom neuen Mad 
Max. Fazit: Persönlicher Film des Jahres (ja, jetzt schon) 

und einer der besten Action-Filme überhaupt. Absolute 
Empfehlung! Außerdem freut er sich für Peter, dass dieser 
endlich mal etwas bestiegen hat. 


Top-Titel der Ausgabe: The Witcher 3, Project Cars 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Wasteland 2 

Hört gerade: Vulfpeck, Faith No More 
Schaut gerade: Die Mad Max Reihe 


Und sonst: Kidz im Star-Wars-Rausch! Das nervt langsam! Um 
pädogisch wertvoll zu bleiben, modellieren wir jetzt gemeinsam 
Knetfiguren. Das klappt besser als vor einigen Monaten, als wir 
Spielzeug-Lichtschwerter bauen wollten ... der doofe Laser 
(LED) ist unter normalen Umständen unmöglich zu erkennen! 


Top-Titel der Ausgabe: God of War Serie 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy X/X-2 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: GTA 5, The Witcher 3 
Hört gerade: Sepultura 
Schaut gerade: House of Cards 


Und sonst: Hat sich nach der Metzelei in Bloodborne zurück 
ins sonnige Los Santos begeben. Unfassbar, wie viele Dinge 
sich selbst nach mehr als einem Jahr noch entdecken lassen. 
Und jetzt steht die E3 vor der Tür! Zeit, um Kollege Max mal 
ordentlich zu puffen. Denn der zockt immer noch PS2. 


Top-Titel der Ausgabe: The Witcher 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XIV 
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ROLLENSPIEL | War es der spek- 
takuláre Kampf gegen das Greifen- 
biest, das wir nur mühsam mit Arm- 
brust und Flammenmagie in die 
Knie zwangen? Der Ausritt durch 
die herrlich dichten Wálder Skel- 
liges, abends, als noch die letzten 
Sonnenstrahlen durchs Blátter- 
dach fielen? Die spannende Mér- 
derjagd in den Háfen Novigrads? 
Diese brüllkomische Leuchtturm- 
szene? Der Sex auf dem Einhorn? 
Oder war es einfach nur einer 
der zahllosen anderen Momente, 
in denen uns die Story verblüff- 


À ` 


f A Ein Triumph: Die offene Spielwelt von Witcher 3 ist 
riesengroß, belebt und wunderschön gestaltet. 


SS" Mi 


te, berührte, zum Lachen brachte 
und die unsere Kinnlade nach un- 
ten klappen ließ? Da kommt man 
schon mal durcheinander! Denn 
The Witcher 3 ist groß, verdammt 
groß sogar. 100 Stunden an Quest- 
Inhalten hatten die Entwickler CD 
Projekt versprochen, dazu eine ge- 
waltige offene Welt, die wir nach 
Herzenslust erkunden dürfen. Und 
sie haben Wort gehalten: Nach 
70 Stunden hatten wir die Haupt- 
quest durchgespielt, zig Neben- 
quests abgehakt und viele Orte auf 
der Karte erkundet — und trotz- 


figen, bwechslüngsreichen Landschaften mitsamt der 


stimmungsvollen Tag-und-Nacht-Wechsel beeindrucken auch nach vielen Stunden. ~ 
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dem blieb auch dann noch so viel 
zu tun, dass man locker 30 Stun- 
den und mehr einplanen kann, bis 
man alles gesehen hat. 


Ein würdiges Finale 

Offene Fragen beantworten, zig 
Figuren aus den Vorgángern un- 
ter einen Hut bringen, jede Men- 
ge Fan-Service liefern und dabei 
verstándlich bleiben — die Story 
muss eine ganze Menge leisten! 
Doch CD Projekts Autoren kriegen 
das hin: The Witcher 3 erzáhlt eine 
gut ausgetüftelte Fantasy-Hand- 


y 


Ganz der Vater: Geralts mächtige Adoptivto SU 
>} Geschichte. Cool: Wir dürfen die charismatische junge Frau sogar selbst spielen. 


DIE FAMILIENKLINGE 


Stelle die Diebe beim alten Fort. 


* 


The Witcher 3: Wild Hunt 


CD Projekt schockt die Konkurrenz: Geralts Saga endet als Meisterwerk. 


lung, die man zwar auch ohne Vor- 
kenntnisse genieBen kann, doch 
den meisten Spaß dürften vor al- 
lem jene Spieler haben, die schon 
die Vorgánger von PC und Xbox 
360 kennen — oder die idealer- 
weise sogar die Buchvorlage von 
Andrzej Sapkowski verschlungen 
haben. Das ist neben den klasse 
geschriebenen Dialogen und einer 
starken Regie auch den glaubwür- 
digen Charakteren zu verdanken: 
Die riesige Spielwelt wimmelt nur 
so von sauber ausgearbeiteten Fi- 
guren, die deutlich hübschere Ge- 


eht diesmal im Zentrum der 
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e iT s VA 
Eindrucksvoll: Die fliegenden Gegner sind CD Projekt besonders cool gelungen. — 
So einen Greifen müssen wir zuerst per Magie oder Armbrust zu Boden zwingen. 


a 


Rundum verbessert: Das Nahkampfsystem ist schneller und actionreicher als in 1 1 
„The Witcher 2 (erschien für PC und Xbox 360), aber auch deutlich verzeihender. — 


sichtszüge drauf haben als im Vor- 
gängerspiel. Vor allem Geralt von 
Riva — Mutant, Monsterjäger, Ro- 
manfigur und seit 2007 waschech- 
ter Rollenspiel-Held! — zeigt ein so 
gelungenes Mienenspiel, dass oft- 
mals gar keine Worte nótig sind, 
um seine Gefühle zu transportie- 
ren. Zwar kommt The Witcher 3 
damit noch nicht an Action-Adven- 
tures wie L.A. Noire oder The Last 
of Us heran, doch für ein Open- 
World-Rollenspiel mit 100 Stun- 
den Spielzeit ist die Mimik trotz- 
dem eine Wucht! 


Wie der Vater, so die Tochter 

Die Story beginnt finster: Das Nilf- 
gaarder Imperium ist in den Nórd- 
lichen Kónigreichen einmarschiert 
und hat weite Teile des Landes er- 
obert. Geralt juckt das anfangs 
kaum, denn er will nur eins: Seine 
große Liebe Yennefer vor den geis- 
terhaften Reitern retten, die als 
die Wilde Jagd bekannt sind. Doch 
dann rückt schnell eine ganz an- 
dere Figur ins Rampenlicht: Ciri, 
Geralts Adoptivtochter, die mit 
máchtigen Gaben gesegnet ist und 
jahrelang verschwunden war. Be- 


sonders die Roman-Fans wird's 
freuen: In ausgesuchten Rückblen- 
den dürfen wir Ciri sogar selbst 
spielen! Anfangs eher noch zer- 
brechlich, mutiert die charisma- 
tische junge Frau im Spielverlauf 
zur Action-Überheldin, die mit ih- 
rem Teleporter-Angriff lássig ganze 
Gegnergruppen auf einen Schlag 
zersábelt. Papa wáre stolz! 


Das wird Folgen haben! 

Die Story ist aber nicht nur um- 
fangreich, sondern auch schón 
vielfältig: Geralt erkundet uralte 


Collector's Edition und Season Pass | 


Nicht nur die Collector's Edition ist vollgepackt, auch die normale Verkaufsfassung kann Sieh sehen lassen. 


Schon die normale Fassung (60 Euro) bietet neben dem Spiel eine 
Anleitung mitsamt Weltkarte, ein Kompendium, Sticker zbd eube 
Soundtrack-CD. Die Collector's Edition ergänzt das Ganze um ein 
Artbook, eine Kette mit Wolfsmedaillon und eine große Figur, die 
Geralt beim Kampf gegen ein Monster zeigt. Die Sammleredition 
kostet 140 Euro, war bei Redaktionsschluss aber schon vergriffen. 


Für 25 Euro gibt's außerdem einen Season Pass, der das Spiel um 
zwei Download-Add-ons erweitern wird: Das erste Add-on Hearts 
of Stone soll im Oktober erscheinen und zehn Stunden Spielzeit 
bieten. Die zweite Erweiterung B/ood and Wine erscheint Anfang 
2016. Über 20 Spielstunden bereist Geralt darin das idyllische 
Toussaint, eine völlig neue Region. Dazu gibt's neue Gegenstände 
und Gegner sowie ein Wiedersehen mit alten Bekannten. 


„Schmuckstück: Die Sammleredition enthält eine handbemalte 
Figur (32 x 24 x 26 cm), die Geralt im dramatischen Kampf zeigt. r = 
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Elfen-Ruinen, jagt Eisriesen, ver- 
hilft Königen zum Aufstieg (oder 
bringt sie zu Fall!), meuchelt Flug- 
echsen, beschwört Untote, klärt 
Verbrechen auf, bestreitet ausge- 
wachsene Schlachten, lümmelt auf 
Maskenbällen rum, taucht nach 
Schätzen zum Meeresgrund, stol- 
ziert über Theaterbühnen und ver- 
nascht dazwischen die eine oder 
andere hübsche Zauberin. 

Kurz gesagt: Das ist The Witcher 
in Bestform! Viele Quests und Ent- 
scheidungen bewegen sich außer- 
dem wieder in moralisch kniffligen 
Grauzonen, simple Schwarz-Weiß- 
Malerei gibt es nicht. Besonders 
spannend: Geralts Handlungen ha- 
ben häufig Auswirkungen, die sich 
erst nach vielen Spielstunden zei- 
gen. Spätestens bei der Quest rund 
um den Blutigen Baron, dem wir im 
ersten Spieldrittel begegnen, blieb 
uns die Spucke weg: Allein wie CD 
Projekts Autoren es schaffen, aus 
einem fetten Säufer, der nebenbei 
seine Frau verprügelt, einen Cha- 
rakter mit Tiefgang und Würde zu 
formen, verdient höchsten Respekt! 
Und es kommt noch besser: Wer 
sich entschließt, dem Baron unter 
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Gwint gewinnt: Das Karten-Minispiel 


Platz da, Würfelpoker, hier kommt 
Gwint! Das motivierende Spiel 

im Spiel zählt zu unseren liebsten 
Nebenbeschäftigungen in 

The Witcher 3: Wild Hunt. 


Gwint ist ein taktisches Kartenspiel mit 
dem einfachen Ziel, einen Kl. Gegner zwei 
Mal pro Partie zu schlagen. Zu Beginn 
verfügt Geralt nur über ein Basisdeck mit 
Standardkarten. Diese Sammlung lässt sich 
aber schnell und einfach erweitern, indem 
Geralt sich bei Händlern mit neuen Karten 
eindeckt. Über spezielle Questreihen erhält 
Geralt dann die Chance, gegen verschie- 
denste Kontrahenten aus allen Regionen 
anzutreten — als Belohnung locken mächti- 
ge Spezialkarten. 


Eine Partie Gwint beginnt immer erst mit 
der Fraktionsauswahl: Es gibt vier unter- 
schiedliche Deck-Sorten, die verschiedene 
Vorteile und Sonderkarten bieten. Dann 
geht‘s an die Kartenauswahl - ihr könnt 


zwar beliebig viele Karten in euren Stapel 
packen, doch daraus werden nur zehn 
Stück zufällig gezogen. Nehmt also nur 

die Karten mit, die ihr in der Partie auch 
wirklich braucht! Dann beginnt das Match. 
Das Spielbrett ist in Reihen für Nah- und 
Fernkämpfer sowie Katapulte unterteilt. Ab- 
wechselnd legen die Kontrahenten nun ihre 
Einheitenkarten auf die entsprechenden 
Reihen - jede Einheit verfügt über einen 
Angriffswert, der zusammengerechnet wird. 


Simpel: Die Runde gewinnt derjenige 
mit dem hóheren Angriffswert. Taktische 
Würze erhält das Spiel durch die begrenzte 
Kartenmenge — wer zu schnell starke Ein- 
heiten ausspielt, kann am Ende den Kürze- 
ren ziehen. Außerdem gibt's Wetterkarten, 
die sich auf eine der drei Angriffsreihen 
auswirken und die Kampfboni schmálern. 
Hinzu kommen sekundäre Fähigkeiten auf 
vielen Einheitenkarten, durch die ihr zum 
Beispiel Angriffsstärken verdoppeln oder 
abgelegte Karten von eurem Stapel zurück- 
holen könnt. 


Fazit: Ein gelungenes, 
durchdachtes Minispiel, 
das mit guter Bedie- 
nung und liebevoller 
Aufmachung überzeugt! 
Die Regeln sind leicht 
verständlich, so könnt 
ihr auch ohne lange 
Einarbeitung loslegen. 
Einzig die Gegner-Kl 
sollte CD Projekt noch 
etwas verbessern, die 
legt nämlich ab und zu 
noch abenteuerliche 
Spielzüge hin. 


Schiff ahoi: Mit Booten kommt Geralt schneller an schwer erreichbare Orte 5 
Auf Wunsch kann er aber auch schwimmen und sogar tauchen. Fr 


die Arme zu greifen, wird nicht nur 
beklemmende Szenen erleben, son- 
dern muss auch mit weitreichenden 
Konsequenzen rechnen! 

Und so mündet auch die Haupt- 
story in drei grundverschiedene 
Endsequenzen, die sich durch aller- 
lei Details noch weiter unterschei- 
den. Welchen Epilog man sieht, wird 
von mehreren Faktoren beeinflusst, 
die sich durchs ganze Spiel ziehen 
(und die wir natürlich nicht verra- 
ten!). Und wer nach The Witcher 2 
ein schwaches letztes Spieldrittel 
befürchtet, darf ganz beruhigt sein: 
Zwei der drei Schlusssequenzen 
haben wir selbst erlebt, sie sind gut 
gemacht, gefühlvoll und vor allem: 
befriedigend. 


Durchhänger stören den Spielfluss 
Perfekt ist die Story trotzdem 
nicht: Besonders in der ersten 
Spielhälfte mutiert The Witcher 3 
zur unnötig ausgewalzten Schnit- 
zeljagd. Etwa wenn Geralt stun- 
denlang nach gewissen Charakte- 
ren sucht, dabei von einer Quest 
in die náchste stolpert und man 
so das Gefühl hat, nicht so richtig 
vorwárts zu kommen — eine Span- 
nungsbremse. Mehr denn je über- 
nimmt Geralt wieder die Rolle ei- 
nes Fantasy-Detektivs, der mittels 
seiner geschárften Hexersinne 
Tatorte und Leichen untersuchen, 
Spuren in der Umwelt erkennen 
und selbst Gerüchen problemlos 
folgen kann. Die Hexersinne sind 
eigentlich ein cooles Feature, das 
aber einfach zu oft Verwendung 
findet und manchen Quests da- 
durch den Anstrich von Spielzeit- 
streckung verpasst. 

Aber: Auf klassische Botengän- 
ge oder Töte-zehn-Wölfe-Quests 
verzichten die Designer ebenso 
und sorgen stattdessen dafür, dass 
selbst harmlose Nebenaufgaben 


interessante Kurzgeschichten mit 
glaubhaften Charakteren erzählen. 
Ebenso toll: Manche Nebenquests 
sind eng mit der Hauptgeschichte 
verzahnt und wirken sich ebenfalls 
auf das Ende und auf das Schicksal 
wichtiger Figuren aus — wer wissen 
will, wie es mit alten Bekannten wie 
Triss, Rittersporn, Zoltan, Radovid, 
Philippa oder Letho weitergeht, 
sollte ihre Questreihen auf keinen 
Fall verpassen. Es lohnt sich! 


Riesig, atmosphärisch, fantastisch 
Anders als in Skyrim besteht die 
Welt von The Witcher 3 zwar nicht 
komplett aus einem Guss, son- 
dern „nur“ aus mehreren riesigen 
Gebieten. Jedes davon ist aber so 
weitläufig, dass trotzdem echtes 
Open-World-Feeling aufkommt! 
Und in Sachen Atmosphäre ist der 
Mittelalterschauplatz ohnehin kon- 
kurrenzlos: Auf den Wiesen tum- 
meln sich Schafsherden, Rehe 
springen vor uns her, Vogelschwär- 
me ziehen ihre Kreise am Himmel, 
Bauern bestellen die Felder und 
Banditen legen sich im Wald auf 
die Lauer. Das hat kein Rollenspiel 
bislang so schön hinbekommen! 
Die Tagesabläufe der NPCs sind 
zwar nicht ganz so detailreich si- 
muliert wie in Elder Scrolls-Rollen- 
spielen, sorgen aber trotzdem für 
dichte Stimmung. 


Bequem unterwegs 

Besonders klasse: der Verzicht auf 
Ladezeiten innerhalb eines Ge- 
biets. Wenn ihr wollt, könnt ihr von 
den Sümpfen Velens durch die 
Steppen von Niemandsland reiten, 
dabei vom Krieg verwüstete Dörfer 
erkunden, in Höhlen hinabsteigen, 
auf Leuchttürme klettern, prächti- 
ge Mittelalterstädte wie Novigrad 
oder Oxenfurt erkunden, in denen 
das Leben tobt, wo NPCs ihren Ta- 
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d Hüftübung: Geralt darf wieder mal mit mehreren Damen in die Kiste springen. 


Außerdem kann er sich endgültig für eine Romanze (hier mit Triss) entscheiden. 
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Eine Mana-Anzeige gibt es nicht. 
Magie und Kampftalente verbrauchen 
lediglich Geralts Ausdauervorrat, der 
sich aber schnell wieder füllt. 


Erst ab dem dritten der vier 
Schwierigkeitsgrade werden 
Geralts Tränke und Hilfsmittel 


wie Schwertöle richtig relevant. 
wa 


ef 4/4 Verbesserte Schwalbe — 
/ 
e 4/4 Verbesserter Donner 


h^ œ Bolzen — 


Geralt lernt leider nur sehr wenige 
neue Kampftricks. Immerhin: Den 
Igni-Feuerzauber können wir nun 
auch als Flammenwerfer einsetzen. 


lees 
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Hexer im Einsatz: Wenn wir diese Ertrunkenen erledigen, kehren freundliche NPCs 
in den Ort zurück — so treffen wir vielleicht auf neue Hándler und Questgeber. 


gesabláufen folgen und euch mit 
Quests, Geschichten und Handels- 
waren versorgen — alles ohne einen 
Ladebildschirm zu sehen. 

Kurze Strecken erledigt ihr zu 
Fuß, für längere Wege könnt ihr 
jederzeit euer Pferd Plótze her- 
beirufen, das Geralt flink durch 
die weitläufigen Areale bringt und 
das auf Knopfdruck sogar auto- 
matisch die StraBen entlangrei- 
tet — sehr bequem. Und wem 
selbst das nicht flott genug geht, 
der nutzt ein Schnellreisesystem, 
mit dem man von einem Wegwei- 
ser zum náchsten springt. Eben- 
falls neu: Geralt kann nun nicht 
nur hüpfen und klettern (was sich 
beides leider sehr hakelig an- 
fühlt), sondern erstmals auch mit 
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Booten übers Wasser fahren und 
sogar tauchen — das macht sich 
besonders auf den kalten, nor- 
disch geprägten Skellige-Inseln 
bezahlt, wo Schiffswracks am 
Meeresboden nur darauf warten, 
vom Weißkopfhexer geplündert 
zu werden. 


Mehr Action = mehr Spaß 

Gutes Zureden hilft nicht weiter? 
Kein Problem für Geralt! Der ist 
bekanntermaßen Schwertmeister 
und schnitzt freche Banditenbu- 
ben genauso effektiv von der Bild- 
fläche wie Monstergesocks: präch- 
tige Greife, Kreischlinge, Werwölfe, 
Wasserweiber, Krabbelviecher, 
Geister und viele mehr stehen zur 
gepflegten Keilerei bereit. Dazu 
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r: Als Mutant sieht sich Geralt oftmals Vorurteilen ausgesetzt. Vor allem 
in den Städten lassen sich manche Faustkämpfe (oder Schlimmeres) nicht vermeiden. 
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nutzt Geralt wie gewohnt ein Stahl- 
und ein Silberschwert, auBerdem 
hat er seine fünf bekannten Zau- 
berzeichen im Gepäck. Im Ge- 
gensatz zu The Witcher 2 fühlen 
sich die Kämpfe schneller, wuch- 
tiger und deutlich fairer an — ein 
klarer Fortschritt, wenn man das 
schlecht ausbalancierte Geprü- 
gel aus dem Vorgängerspiel be- 
denkt. Es macht einfach Spaß, in 
Windeseile durch die Gegnerrei- 
hen zu pflügen, Angriffe zu parie- 
ren, Hieben elegant auszuweichen 
und im richtigen Moment zuzu- 
schlagen, was oft in einem bruta- 
len Finishing-Move und fliegenden 
Körperteilen mündet. The Witcher 
3 ist nicht grundlos ab 18 Jahren 
freigegeben! 


|. Locker bleiben: Nicht jede 
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Such beim Obelisken nach einem 
Diebeslager. 


Schlappes Talentesystem 

Abwechslung oder taktischen Tief- 
gang sollte man aber nicht erwar- 
ten: Für andere Waffen hat Geralt 
nun mal keine Verwendung und die 
fünf Zaubersprüche bieten eben- 
falls kaum Vielfalt. Einziger Neu- 
zugang ist die Armbrust, mit der 
Geralt fliegende Gegner vom Him- 
mel pustet — unverzichtbar im 
Kampf gegen Greifen und drachen- 
artiges Getier! Im neuen (und ziem- 
lich öden) Talentesystem schal- 
ten wir aber fast nur Upgrades für 
Geralts Fáhigkeiten frei, neue Skills 
wie ein Wirbelangriff oder ein zum 
Flammenwerfer umfunktioniertes 
lgni-Zeichen záhlen da schon zu 
den wenigen positiven Ausnahmen. 
Das motiviert leider kaum. 


r mit dem Schwert. In den klasse 


geschriebenen Dialogen kónnen wir oft auch gewaltlose Lósungen erzielen.” = 
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Scharfschiitze: Mit der Mini-Armbrust müssen wir manuell 
zielen, dazu zoomt die Kamera sehenswert an Geralt heran. 


Für Anfänger und Profis 

Auf dem zweiten der vier Schwie- 
rigkeitsgrade ist The Witcher 3 an- 
genehm zu spielen, aber kaum for- 
dernd — kein Vergleich zum teils 
bockschweren Witcher 2. Darum 
muss sich Geralt hier auch nur sel- 
ten einen magischen Trank rein- 
pfeifen, um seine Kampfeigen- 
schaften zu verbessern. Solche 
Feinheiten werden erst auf den bei- 
den höheren Schwierigkeitsgraden 
relevant. Erfahrene Rollenspieler 
dürfen also direkt auf der dritten 
Stufe loslegen! Ironischerweise ist 
uns Geralt am häufigsten gestor- 
ben, wenn er von einem Hügel oder 
einer Mauer stürzte — in The Wit- 
cher 3 kassiert der Held nämlich 
derart viel Schadenspunkte beim 
Herunterfallen, dass schon ein un- 


c= d ZA 3 Vy m > 
Großes Kino: CD Projekts Autoren haben denkwürdige Charaktere erschaffen 
Die tragische Geschichte des Blutigen Barons bleibt lange in Erinnerung. — 
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achtsamer Schritt den Bildschirm- 
tod bedeuten kann. Wir finden: Das 
ist leicht übertrieben! 


Lieber questen satt grinden! 

Um Geralt  weiterzuentwickeln, 
braucht es natürlich Erfahrungs- 
punkte und Levelaufstiege — klingt 
erst mal stinknormal, erfordert aber 
selbst von Rollenspielveteranen ein 
Umdenken. Denn kostbare Erfah- 
rung erhaltet ihr fast nur für abge- 
schlossene Quests. Kämpfe gegen 
Standard-Gegner bringen Geralt 
dagegen keinen Schritt weiter. 
Aber: Er benötigt für einen Levelauf- 
stieg immer nur 2.000 Erfahrungs- 
punkte, ganz egal, wie hochstufig er 
schon sein mag. Dadurch bleibt Er- 
fahrung immer gleichbleibend wert- 
voll, sodass Geralt selbst dann noch 
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von Quests profitiert, für die er ei- 
gentlich schon zu hochstufig ist. 


Beute im Überfluss 

Das Spiel mag zwar riesig sein, 
doch es ist eben keine Sandbox, 
in der man tut und lásst, was im- 
mer man will. Es gibt beispielswei- 
se keine Gilden, denen man sich 
anschließen darf, und Geralt kann 
auch nicht zum Bogenschützen, 
Eismagier oder Meisterschmied 
werden — es würde einfach nicht zu 
seinem Charakter passen. Ein or- 
dentliches Crafting-System gibt's 
aber trotzdem, dazu muss man nur 
Waffen- und Rüstungsschmiede in 
den Stádten anquatschen. Aber 
auch in der freien Wildbahn findet 
sich massenhaft Beute, Schatzjà- 
ger dürften auf ihre Kosten kom- 
men. Angesichts der Fülle an 
Schwertern, Rüstungen, Büchern, 
Kráutern, Handwerksmaterial und 
vielem mehr erscheint es aber un- 
verstándlich, dass die Entwickler 
keine praktische Lagertruhe ins 
Spiel eingebaut haben: Geralts In- 
ventar — genau genommen die Sat- 
teltasche seines Pferdchens — ist 
chronisch überfüllt und zwingt uns 
stándig dazu, den Plunder auszu- 
misten. Auch lásst uns das Inventar 
beispielweise nicht wissen, ob wir 
Bücher und Notizzettel bereits ge- 
lesen haben oder nicht — das wáre 
sicher eleganter gegangen. 
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Finde das Lager des Werwolfs mithilfe 
deiner Hexersinne. 
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Motivation am Kartentisch 

Das Würfelpokerspiel aus den Vor- 
gängern hat ausgedient, genauso 
wie das nervige Armdrücken aus 
The Witcher 2. Stattdessen kann 
Geralt nun neu designte Boxkämp- 
fe bestreiten, an Pferderennen 
teilnehmen oder — unser absolu- 
tes Highlight — einem neuen tak- 
tischen Kartenspiel namens Gwint 
frönen. Mehr dazu auf Seite 46! 


Gut auf Deutsch, 

besser auf Englisch 

Um die vielen Gänsehaut-Momen- 
te und tollen Dialoge passend rü- 
berzubringen, braucht’s ausge- 
zeichnete Synchronstimmen. Die 
hat The Witcher 3 leider nur be- 
dingt zu bieten. Manche Sprecher 
— etwa die von Geralt oder Triss 
— legen sich hörbar ins Zeug und 
gehen völlig in Ordnung, andere 
Figuren wirken aber einfach zu ab- 
gelesen und überbetont. Hier und 
da haben sich außerdem Überset- 
zungsfehler eingeschlichen. Zum 
Glück lassen sich im Optionsme- 
nü verschiedene Audio- und Text- 
sprachen einstellen und kombinie- 
ren! Wir empfehlen die englischen 
Sprecher und bei Bedarf die deut- 
schen Bildschirmtexte dazu. So 
steht dem Hörgenuss nix mehr im 
Wege: Ein wuchtige, gefühlvolle 
Musikuntermalung und exzellen- 
te Soundeffekte machen The Wit- 


| Tolles Mittelalterflair: Auf den Straßen der Städte Novigrad ^ ` 
und Oxenfurt treiben sich zig geschwätzige NPCs herum.  ‘ 


cher 3 nämlich auch akustisch zu 
einem Erlebnis. Unser Highlight: 
Einfach mal durch den Wald rei- 
ten und aufmerksam lauschen! 
Tagsüber hórt ihr vielleicht einige 
Spechte, die sich laut ratternd an 
Baumrinden abmühen, nachts da- 
gegen tónen Eulen stimmungsvoll 
durchs Gehólz. 


Edelgrafik auch auf Konsole 

The Witcher 3 ist über weite Stre- 
cken eine Augenweide — auch auf 
der PS4! Daran ándert auch die Tat- 
sache nichts, dass das Spiel nicht 
ganz so prachtvoll daherkommt wie 
auf einigen älteren Screenshots 
und Gameplay-Videos. Im Vergleich 
mit früherem Werbematerial mag 
CD Projekt zwar etwas die Detail- 
schraube zurückgedreht haben, 
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doch selbst dann gäbe es derzeit 
kein Rollenspiel, das es mit der vi- 
suellen Wucht von The Witcher 3 
aufnehmen kann. Von der glaub- 
haften Vegetation, der bis ins De- 
tail liebevoll gestalteten Welt, dem 
guten Monsterdesign, der überzeu- 
genden Mimik bis hin zu den präch- 
tigen Tag-und-Nacht-Wechseln 
sieht das Rollenspiel schlichtweg 
beeindruckend aus. Daran muss 
sich die  Rollenspielkonkurrenz 
künftig messen! Ein dicker Schön- 
heitsfehler findet sich aber leider 
doch: Oft blenden Objekte und Fi- 
guren erst spät ein, im Test sind uns 
öfters sogar NPCs direkt vor die 
Nase gespawnt. Das geht zulasten 
der Atmosphäre. 

Bei unserer ersten Test-Versi- 
on, die uns CD Projekt vorab zur 


Fantasy-Sherlock: Geralts Hexersinne machen Spuren und Duftnoten ` 
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P sichtbar. Dieser Detektivmodus kommt etwas zu oft zum Einsatz. h y R KA 
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Verfügung stellte, zeigte das Spiel 
außerdem noch eine schwache 
Performance, häufig fiel da die 
Framerate deutlich unter 30 Bil- 
der pro Sekunde. Mit der fertigen 
Verkaufsversion plus Releasepatch 
hat sich das zum Glück gebessert, 
das Spiel láuft nun spürbar flüssi- 
ger. Unverändert sind allerdings 
die langen Ladezeiten, sobald man 
das Prolog-Gebiet Weißgarten ver- 
lásst: Wer einen Spielstand aufruft, 
kann dafür locker eine Minute ein- 
planen. Auch die eigentlich prakti- 
sche Schnellreise kann durchaus 
20 bis 50 Sekunden verschlingen. 
Doch selbst die technischen 
Schnitzer sollten euch nicht vom 
Kauf abhalten — wer The Witcher 3 
verpassen würde, der hat kein Herz 
für Rollenspiele. FS 
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EIN GEFALLEN UNTER FREUNDEN 


Finde die Zutaten vom vermissten "e e 
Transport mithilfe deiner Hexersinne. 
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„Das erhoffte Meisterwerk z 
und für mich schon jetzt 
Rollenspiel des Jahres.“ 

Felix Schütz Redakteur 


CD Projekt hat’ 


s geschafft: An The Witcher 3 muss 


sich die Konkurrenz in Zukunft messen lassen. 
Dass die Geschichte und Quests, die Charaktere 
und Entscheidungen mit so viel Sorgfalt geschrie- 
ben wurden, verdient bereits größten Respekt. Ich 
habe gelacht, geweint, gestaunt und mitgefiebert! 
Und doch konnte ich jederzeit auch einfach nach 
Herzenslust durch die Gegend reiten, Schätze su- 
chen, Monster jagen und die riesigen, prachtvollen 
Umgebungen erkunden. So schön hat das bislang 
kein Rollenspiel unter einen Hut gebracht! Wenn 
das Genre jetzt nicht noch irgendeinen Geheimtipp 
aus dem Ärmel zaubert, ist der Titel „Rollenspiel 
des Jahres“ nur noch eine Formsache. 


The Witcher 3: Wild Hunt 


KS 


Termin: 19. Mai 2015 


Entwickler: CD Projekt 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


Hersteller: Bandai Namco/CD Projekt 


Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK Huu ee) 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
Detailliert umgesetzte Mittelalterwelt mit irrer 
Weitsicht und schicken Tag-und-Nacht-Wechseln. 
SOUND Py TE ie) 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig, u.a. Deutsch 
Gute Musik, tolle Soundkulisse. Ordentliche 

deutsche und sehr gute englische Sprecher. 

BEDIENUNG dduuuuuuu rS 
Remote-Play v Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 35 GByte (erforderlich) 
Das Springen und Klettern ist hakelig, die Menüs 
haben Detailmängel. Sonst aber ziemlich gut! 
EINZELSPIELER dud dd 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Der Schwierigkeitsgrad lásst sich jederzeit ándern. 
Erfahrene Rollenspieler legen gleich auf Stufe 3 los. 


Story und vielen 
in etwa so nótig 


Lange 


Spieler online: — 
Bei mehr als 100 Quest: 


MEHRSPIELER mgREEREEEERRB-— 


Spieler offline: — 
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PRO & CONTRA 

QD Starke Story mit zig guten Quests 
Q9 Riesige, lebendige Spielwelt 

& Großartige Grafik und tolle Atmosphäre 
© Mehr als 100 Stunden Spielzeit 


Talentesystem motiviert nicht so richtig 


Ladezeiten, „aufpoppende“ NPCs 


Wertung & Fazit 
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Story-Granate in riesiger 
Spielwelt mit Edel-Grafik 
— das RPG des Jahres! 
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The Witch 


20 Grundlagentipps für einen 


In The Witcher 3 gibt's verdammt viel zu tun! Da 
kann man schon mal den Überblick verlieren. 
Mit unseren Einsteigertipps startet ihr ganz ent- 
spannt in euer Abenteuer — von seltener Hexer- 
ausrüstung über bequemeres Reisen bis hin zur 
Respec-Funktion haben wir 20 praktische Hilfen 
für euch. (Hinweis: Die Screenshots auf dieser 
Doppelseite stammen aus der PC-Version.) 


tete Fackel muss mit! 

NE Schon zu Spielbeginn müsstet ihr 
^m cine Fackel im Inventar haben. Das 
Ding ist Pflicht! Viele Dungeons und 
Innenráume sind nämlich so finster, dass man 
kaum die Hand vor Augen sieht. Um sie einzu- 
setzen, müsst ihr die Fackel im Inventar in den 
passenden Ausrüstungsslot legen und dann per 
Kreismenü auswählen. Fackeln halten ewig, eine 
genügt also. Für schwierigere Kämpfe im Dun- 
keln oder bei Tauchgängen durch finstere Höh- 
len empfiehlt sich dagegen der Trank „Katze“ 
— damit kann Geralt selbst in totaler Schwärze 

sehen. Sollte man immer dabei haben! 


» zu Augen auf beim Händler! 
Sprecht grundsätzlich alle Händ- 
y 2 NA. an, ihr erkennt sie an einem klei- 
nen Beutel-Symbol auf der Minimap. 
Schaut ihr Angebot nach Bauplänen, Karten und 
Trankrezepturen durch, manches davon kann 
sehr nützlich sein. Besonders wichtig sind die 
Notizzettel, die ihr bei manchen Verkäufern be- 
kommt, denn die schalten Questreihen für verlo- 
rene Hexerausrüstung frei. Die erste davon gibt’s 
schon im Startgebiet Weißgarten! 


Same Gwint: Basisdeck erweitern 
= Für ein gutes Gwint-Deck benötigt 
^m o spezielle Heldenkarten, z. B. 


"Geschäftsmann: Haltet bei Händlern stets die Augen 
nach Gwint-Karten, Notizen und Bauplänen offen. 


N 


Geralt oder Yennefer. Die erhaltet ihr aber nur 
über entsprechende Questreihen, in denen ihr 
bestimmte NPCs besiegen müsst. Um die gut 
gerüsteten Gegenspieler zu schlagen, müsst 
ihr erst mal ein funktionierendes Basisdeck ha- 
ben - idealerweise auch für die anderen Frak- 
tionen, denn ihr startet nur mit einem Deck für 
die Nördlichen Königreiche. Darum unser Tipp: 
Wenn ihr schon mal beim Gemischtwarenhänd- 
ler seid, schaut auch gleich nach, ob er Gwint- 
Karten im Angebot hat. Wenn die Finanzen es 
zulassen, könnt ihr sämtliche Gwint-Karten 
einfach blind kaufen und euer Deck so Stück 
für Stück erweitern — damit habt ihr dann auch 
bessere Chancen gegen die Quest-Gegner und 
erhaltet so schnell die ersten Spezialkarten. 


ut Hexerausrüstung (grüne Items) 
= m= aufheben und verbessern 
| D Hexerausrüstung — sowohl Waffen 
wie auch Kleidung - hat in der Regel 
sehr gute Werte. Allerdings müsst ihr dafür erst 
die entsprechende Quest starten (siehe Punkt 
2), dann die Baupläne finden und schließlich 
die Items beim Handwerker herstellen lassen. 
Gefertigte Hexerausrüstung wird im Inventar 
grün hinterlegt — diese Gegenstände solltet ihr 
nach Möglichkeit aufheben, also nicht verkau- 
fen oder in Material zerlegen! Später erhaltet 
ihr nämlich Folgequests, durch die ihr die alte 
Hexerausrüstung in neue, stärkere Versionen 
upgraden könnt. 


» mede Reparatursets selbst herstellen 
e Genervt, weil eure Waffe wieder mal 
LS Q beschädigt ist? Ihr könnt kaput- 
te Ausrüstung bei Schmieden aus- 
bessern lassen oder aber ihr nutzt Reparatur- 
sets, die zwar praktisch, aber auch recht selten 
sind. Schaut darum bei Waffen- und Rüstungs- 
schmieden nach neuen Bauplänen, zum Bei- 
spiel in Kaer Trolde auf den Skellige-Inseln. Dort 
findet ihr nämlich auch Pläne für Reparatursets, 
mit denen ihr unterwegs eure Ausrüstung in 
Schuss halten könnt. 


Yt Respec: Skillpunkte umverteilen 
Wenn ihr eure Talentpunkte umver- 
3 PEN R seien möchtet, müsst ihr dazu den 
„Trank der Leerung“ kaufen — nur 
damit wird eure Skillung komplett zurückge- 
setzt! 1.000 Münzen werden für den Trank fällig. 
Ihr bekommt ihn bei mehreren Händlern, einer 
davon hält sich in Novigrad auf. Sucht einfach 


Praktischer Nachschub: An jedem Ort der Macht 
erhaltet ihr einen neuen Talentpunkt. 


etwas südlich unter der St.-Georgs-Brücke, ne- 
ben dem Barbier. Dort hat der Gemischtwaren- 
händler sein Geschäft. 


pe A Orte der Macht 

= Œ Früher oder später stoßt ihr in der 
FF BRS spielweit auf magische Pfeiler, die 
sogenannten Orte der Macht. Wenn 

ihr an diesen Pfeilern meditiert, erhaltet ihr nicht 
nur einen Buff, sondern auch einen Talentpunkt! 
Durch Orte der Macht kann man so sehr schnell 
an Skillpunkte gelangen. Ihr findet die Zauber- 
pfeiler stets abseits der Wege, erkundet also ge- 
zielt die Fragezeichen in der Wildnis. Die Buffs 
richten sich nach den Farben und Symbolen 
auf den Pfeilern: Violett steht für Yrden, gelb für 
Quen, grün für Axii, blau für Aard und rot für Igni. 


Sch e 4 Geld umtauschen 
= E Ab und zu findet ihr Münzen, die ihr 
5 WR nicht verwenden könnt (im Inventar 
rot gefärbt). Diese Klunker könnt ihr 
im Zentrum von Novigrad bei der Vivaldi-Bank 
eintauschen und so eure Finanzen aufbessern. 


end Axii als Questhelfer 
E At ist das einzige Hexerzeichen, 
RA h) das nicht nur in Kämpfen, son- 
dern auch in Dialogen zum Einsatz 
kommt. Mit dem Zauber könnt ihr nämlich vie- 
len Gesprächspartnern euren Willen aufzwin- 
gen. Bringt den Axii-Baustein „Täuschung“ im 
blauen Talentemenü darum so früh wie möglich 
auf die maximale Stufe und setzt ihn ein — da- 
durch lassen sich viele Situationen schnell und 
gewaltlos meistern. Nebenbei erhaltet ihr pro 
Axii-Einsatz im Dialog einen kleinen XP-Bonus 
von bis zu 40 Punkten. Aber Vorsicht: Axii ist 


Licht ins Dunkel: Spätestens beim Erkunden von 
Dungeons ist eine ordentliche Fackel absolute Pflicht. 


kein Allheilmittel, denn manche Figuren erken- 
nen euren Schwindel und gehen dann erst recht 
auf euch los! Nebenbei könnt ihr mit Axii auch 
euer Pferd beruhigen, wenn es in Panik gerät. 


Inventar erweitern 

Blöd: Es gibt keine Lagerkiste in The 

Witcher 3. Damit ihr trotzdem ge- 

nug Platz für alle Fundsachen habt, 
könnt ihr zumindest euer Inventar erweitern. 
Dazu braucht ihr lediglich neue Satteltaschen 
für euer Pferd. Einfache Taschen findet ihr bei 
vielen Händlern, gute Exemplare sind dagegen 
seltener. Am Hafen von Holmstein in Skellige 
findet ihr einen Händler, der Taschen mit einer 
Kapazität von 100 verkauft. Dort gibt's außer- 
dem einen hochwertigen Sattel, der die Ausdau- 
er des Pferdes um 75 erhöht. Beide Upgrades 
kosten jeweils ca. 800 Münzen. 


Schwerttalente ausbauen 

Sobald ihr 20 Punkte in den 

Schwertkampf-Talentbereich inves- 

tiert habt, könnt ihr die Skills „Wir- 
bel“ und „Zerfleischen“ freischalten. Diese se- 
kundären Attacken setzt ihr ein, indem ihr den 
leichten oder schweren Angriffsknopf gedrückt 
haltet. „Wirbel“ ist ein schneller Flächenan- 
griff, gut gegen leichte Gegnergruppen. „Zer- 
fleischen“ ist dagegen ein langsamer, schwe- 
rer Hieb, der sich gegen manche Bosse sowie 
Schildträger bezahlt macht. 


Zerlegen oder verkaufen? 

Der richtige Umgang mit Plunder 

Im Normalfall könnt ihr Plunder 

bedenkenlos verkaufen. Besonders 
mit Fellen lässt sich schnell gutes Geld verdie- 
nen! Alternativ könnt ihr Plunder aber auch bei 
Handwerkern in Baumaterial zerlegen lassen. 
Das lohnt sich zum Beispiel bei silbernen Ker- 
zenständern — aus denen könnt ihr Rohsilber 
gewinnen, das ihr für bestimmte Hexerschwer- 
ter benötigt. 


Schnellreiseziele auf den 

Skellige-Inseln freischalten 

Bei eurem ersten Besuch auf Skel- 

lige werdet ihr feststellen, dass 
manche Gebiete und Nebeninseln nur per 
Boot erreichbar sind — das kostet allerdings 
viel Zeit und Nerven. Unser Tipp: Manche Ge- 


mischtwarenhändler verkaufen spezielle Karten 
(Einsame-Welt-Reiseführer), die verschiedene 
Schnellreisepunkte auf den Skellige-Inseln frei- 
schalten. Einen dieser Händler findet ihr bei- 
spielsweise am Hafen von Holmstein, im Süd- 
westen der Hauptinsel. 


Schnellreise im Boot 

Simpel, aber vor allem auf Skel- 

lige ungemein praktisch: Sobald 

Geralt am Steuer eines Bootes sitzt, 
braucht ihr nur die Karte zu öffnen — dort sind 
dann (und nur dann!) verschiedene Häfen ein- 
gezeichnet, die ihr per Schnellreise ansteuern 
könnt. Die Häfen sind mit einem Anker-Symbol 
versehen. 


Gute Beute liegt überall! 

Achtet besonders in Hauptquests 

darauf, die Gegenden nach Truhen, 

Kisten, Beuteln und Leichen abzu- 
suchen. Darin verbergen sich oftmals wichti- 
ge Baupläne, z. B. für hochwertige Tränke wie 
„Verbesserte Schwalbe“. Speziell in Elfenru- 
inen, aber auch in Höhlen, Häusern und bei 
Tauchgängen solltet ihr die Augen offen halten. 
Idealerweise verwendet ihr immer wieder mal 
Geralts Hexersinne und schaut euch im Raum 
um - hin und wieder gibt’s auch in Hauptquests 
Seitenpfade und versteckte Kammern, in denen 
ihr Schätze finden könnt. 


Schmugglerverstecke checken! 
Einige sehr nützliche Items ha- 
ben wir bei Schmugglerverstecken 
erbeutet. Die findet man grund- 
sätzlich im Wasser, erkennbar an Fässern, die 
an der Oberfläche schwimmen. Unser Tipp: 
Selbst wenn ihr gerade in Eile seid, solltet ihr 
die Verstecke möglichst untersuchen, denn das 
geht sehr schnell und lohnt sich fast immer. 
Schmugglerverstecke findet ihr zum Beispiel an 
den Küsten von Skellige, aber auch in Seen und 
Flüssen, etwa vor den Südtoren von Novigrad. 


Hexeraufträge zeitnah erledigen 
An Anschlagbrettern und bei NPCs 
erhaltet ihr nicht nur Nebenquests, 
sondern auch verschiedenste 
Hexeraufträge, bei denen es praktisch immer 
darum geht, ein bestimmtes Monster zu jagen. 
Auch diese Aufträge sind Nebenquests und er- 
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Weltenbummler: Den Einsame-Welt-Reiseführer 
erhaltet ihr u.a. am Hafen von Holmstein. 


play? test 


záhlen eigene Geschichten, allerdings sind sie 
in der Regel deutlich flotter erledigt als „große“ 
Quests — damit sind sie ideal für kürzere Ses- 
sions. Wir empfehlen, diese Hexeraufträge so 
bald wie móglich zu erledigen. Als Belohnung 
erhaltet ihr nämlich oft gute Waffen, die sich 
allerdings an der Levelempfehlung der Aufgabe 
richten — wer auf Level 20 eine Stufe-5-Hexer- 
mission erledigt, kann mit der erbeuteten Waffe 
dann meist nix mehr anfangen. 


Schon gewusst? Lesen hilft! 

Glossar und Bücher nutzen 

Ihr habt Probleme bei einem be- 

stimmten Monster? Schaut doch 
mal in euer Glossar! Dort findet ihr in der Re- 
gel die nótigen Informationen, um das Vieh zur 
Strecke zur bringen — ob Bomben, Óle, Tránke 
oder bestimmte Zeichen, die man richtig an- 
wenden muss, genau solche Fakten bietet die 
Gegner-Übersicht. Solltet ihr noch keine Infos 
zu den gesuchten Monstertypen haben, müsst 
ihr erst das passende Buch lesen. Ihr findet die 
Bücher überall, als Beute, in Häusern oder bei 
Verkäufern. In Novigrad gibt's beispielsweise ei- 
nen Buchhándler mit groBem Angebot. Generell 
empfehlen wir, alle Bücher im Inventar von Zeit 


Belesen: Wenn ihr Probleme mit bestimmten Monstern 
habt, solltet ihr euer Glossar zur Rate ziehen. 


zu Zeit zu lesen (einmal óffnen genügt), das Glei- 
che gilt für Notizen und Zettel. Danach kann der 
Lesestoff námlich bedenkenlos verkauft werden. 
Das schafft Platz im Rucksack und verbessert 
die Übersicht. 


Armbrust als Harpune 

In Gewässern werdet ihr manchmal 

von Ertrunkenen oder Harpyien an- 

gegriffen. Das kann nerven! Taucht 
darum am besten ein wenig unter, so könnt ihr 
die Armbrust nämlich als Harpune verwenden. 
In der Regel genügt schon ein Treffer, um tau- 
chende Gegner zur Strecke zur bringen. Und 
es ist viel schneller, als z.B. vom Boot aus zu 
kämpfen. 


Anschlagbretter als erster 

Anlaufpunkt 

Wenn ihr in der Nähe einer Siedlung 

seid, solltet ihr kurz dorthin reiten 
und einen Blick auf das Anschlagbrett wer- 
fen. Dort erhaltet ihr nämlich nicht nur allerlei 
Quests, es werden auch unentdeckte Orte auf 
eurer Karte markiert. 
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Shiva in my Pocket: Die Beschwörungen der hilfreichen Epp in den Kämpfen 
gehören mit zu den inszenatorischen Highlights des Kult-Rollenspiels (FF X). 


Dachschaden: Einige Kämpfe, wie jener gegen diesen hübschen Gesellen, ändern. 4 
den Story-Fortverlauf leicht, je nachdem ob wir siegen oder verlieren (FF X): 
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Final Fantasy die Zehnte, die Dritte: Nach- 
dem sie auf der PS2 und der PS3 bereits 
durch Spira gezogen sind, begeben sich Ti- 
dus und Co. nun auf der PS4 ins Abenteuer. 


ROLLENSPIEL | Wer die Originale 
auf der PS2 und den Doppelpack- 
Remaster auf der PS3 verpasst hat, 
darf nun auf der PS4 noch einmal 


ran. Im Vergleich zur letztjáhrigen 
Auflage hat sich am Final Fantasy 
X/X-2 HD Remaster aber nur wenig 
geándert. Gut, die Grafik wirkt noch 
ein wenig hübscher und in FF X 
lásst sich alternativ der Original- 
Soundtrack aus dem Jahre 2002 
anwáhlen. Ansonsten erwarten uns 
aber genau dieselben Stárken und 
Schwáchen. FF X schickt uns erneut 
zusammen mit Protagonist Tidus in 
die Fantasy-Welt Spira, wo er ge- 
meinsam mit einer illustren Gruppe 
weiterer Helden versucht, die mys- 
terióse Gottheit Sin aufzuhalten. 
Das ist nach wie vor spannend und 
überzeugt durch einige ungemein 
emotionale Momente — die jedoch 
in Konkurrenz zu so manch ordent- 
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PS-EXKLUSIV 


Final Fantasy X/X- 
HD Remaster 


lich dümmlicher Sequenz und teils 
zu klischeebeladenen Figuren ste- 
hen. Das Originalspiel wurde bereits 
im Vorjahr durch einige zusátzliche 
Inhalte der vormals japanexklusiven 
International Edition des Spiels er- 
weitert und so freuen wir uns auch 
auf der PS4 zum Beispiel über neue 
Bosskámpfe und im Hauptmenü 
auswáhlbare Zusatzinhalte. Eben- 
falls weiterhin enthalten: archaische 
Elemente wie nicht überspringbare 
Zwischensequenzen sowie ein sehr 
undynamisches Speichersystem. 
Diese unglückliche Kombination 
sorgt dafür, dass man sich so man- 
che ellenlange Videosequenz gleich 
mehrmals ansehen muss, wenn man 
in einem darauffolgenden Kampf 
versagen sollte. Das mag zwar der 
Tatsache geschuldet sein, dass man 
den Geist der Originalspiele erhal- 
ten will. Wenigstens optional hätte 
man hier aber Verbesserungen an- 
bieten sollen. Hinzu kommen schon 
damals nicht allzu wünschenswer- 
te Elemente wie das an vielen Stel- 
len zu schlauchartige Leveldesign 
sowie die viel zu häufigen Zufalls- 
kämpfe. Nichts zu beanstanden gibt 


Alle Bilder: Square Enix 


In‘ 


Sin(n)frage: Die Handlung ri 


Klischees im Dreierpack: Die direkte Fortsetzung überzeugt durch das dynamischere 
Gameplay, versagt aber aufgrund der ungemein dümmlichen Heldinnen (FF Lë 


es nach wie vor beim Kampfsystem, 
welches rundenbasiert abläuft und 
serientypische Elemente wie Besta- 
Beschwörungen, hübsch gemach- 
te Spezialattacken und Items wie 
Potions bereithält. Ohne ein Min- 
destmaß an taktischem Vorgehen 
und fleißigem Verbessern unse- 
rer Party-Mitglieder am sogenann- 
ten Sphäre-Brett sieht man hier 
schon schnell kein Land mehr. Auch 
schön: Abseits der Hauptgeschich- 
te gibt es einiges zu tun. So absol- 
vieren wir Minispielchen, reiten auf 
Chocobos durch die Gegend und 
stellen uns in Nebenmissionen so 
manchen besonders harten Her- 
ausforderungen. Keine Frage: Allen 
Makeln zum Trotz macht FF X auch 
heute noch viel richtig und vor allem 
viel, viel Spaß. 
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Brüste als Verkaufsargument 

Im direkten Vergleich besserte 
FF X-2 schon beim ursprünglichen 
Release zahlreiche Fehler des Erst- 
lings aus: Videos lassen sich abbre- 
chen, das Speichersystem ist nicht 
ganz so restriktiv und die Welt von 
Anfang an etwas offener. Das än- 
dert aber nichts daran, dass es sich 
bei der Fortsetzung um das deutlich 
schlechtere Spiel handelt. Das liegt 
primär an der hanebüchenen Hand- 
lung samt dreier Protagonistinnen, 
die fast ausschließlich auf ihre Se- 
xualität reduziert werden und an- 
sonsten so tiefgründig wie Werbe- 
fernsehen daherkommen. Auch in 
den Kämpfen werden ihre weibli- 
chen Reize durch ein neu hinzu- 
gekommenes Kostüme-System or- 
dentlich in den Mittelpunkt gestellt. 


Immerhin haben die Verkleidungen 
spielerischen Nutzen, verleihen sie 
den drei Grazien doch verschiede- 
ne Fähigkeiten. Überhaupt ist das 
Kampf-Gameplay die größte Stärke 
des Abenteuers. Anstatt fester Run- 
denabläufe erwartet uns ein ATB- 
System, das unsere Heldinnen und 
ihre Feinde jeweils angreifen lässt, 
sobald sich eine bestimmte Leis- 
te aufgefüllt hat. Trotzdem: Im Ver- 
gleich mit dem direkten Vorgän- 
ger stinkt FF X-2 ab. Daran können 
auch Zusatz-Inhalte wie die Mög- 
lichkeit, Monster zu fangen und zu 
trainieren, nichts ändern. Schade, 
dass die zweite HD-Remaster-Auf- 
lage nicht genutzt wurde, um ein 
tolles und ein gutes Spiel noch bes- 
ser zu machen und Kennern einen 
erneuten Kaufanreiz zu bieten. LS 


— 
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Meinung 

,Hübscher als auf PS3, 
ansonsten aber dieselben 
Stärken und Schwächen“ 


Lukas Schmid Cosplayer 


Manchmal kommen sie wieder, und im Falle von 
Final Fantasy X und X-2 hat sich im Vergleich zur 
PS3-Version aus dem letzten Jahr nur wenig geän- 
dert. Klar, die Grafik ist noch ein wenig hübscher, 
an markanten Schwächen wie dem Speichersys- 
tem oder den nicht abbrechbaren Zwischense- 
quenzen hat man jedoch erneut nicht angesetzt. 
Das ist schade, denn diese kleinen Änderungen 
wären ohne viel Aufwand möglich gewesen. Aus 
diesem Grund werten wir die erneute Neuauflage 
der Kult-Rollenspiele geringfügig ab. Wer dieses 
Sakrileg so gar nicht nachvollziehen kann: wuter- 
füllte Leserbriefe ob der zu niedrigen Wertung bitte 
direkt an christian.doerre@computec.de! 


Final Fantasy X/X-2 HD 


Termin: 15. Mai 2015 

.. Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK LOCC CT agaa 
720plv| 1080plv|  optionaler 3D-Modus 


Etwas hübscher als auf der PS3, ihr Alter sieht man 
den beiden Spielen aber natürlich trotzdem an. 


SOUND Sees 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Wunderbare Musikstücke — wahlweise auch 
die Original-Tonspur — treffen auf schwankende 
Synchro-Qualität. 


BEDIENUNG Heer 7 
Remote-Play v| Cross-Play wl Cross-Save wl 
Installationsgröße: 29,9 GByte 

Gute Steuerung in den rundenbasierten Kámpfen, 

bei Herumrennen jedoch übergenau und hakelig 
EINZELSPIELER See o 


Schwierigkeitsgrad: mittel 


Final Fantasy X schlágt sich deutlich besser als 
die bezüglich des Kampf-Gameplays gute, aber 
ansonsten ziemlich mittelmäßige Fortsetzung. 


MEHRSPIELER FEFFEEFEFEFEFEF - 
Spieler online: - Spieler offline: 
Der Autor startet an dieser Stelle eine Petition, 


die drei Zeilen Text bei Spielen ohne jedweden 
Mehrspielermodus wegzurationalisieren. 


PRO & CONTRA 


(Q) Kampfsysteme sehr gut gelungen 


CH Soundtrack der PS2-Fassung anwählbar 

9 Technisch veraltet, aber künstlerisch top 
Oftmals schlauchartiges Leveldesign 
Nicht abbrechbare Story-Sequenzen (FF X) 


Unflexibles, veraltetes Speichersystem 


Wertung & Fazit 
Nach wie vor tolles 
RPG-Paket, jedoch ohne 
ausgebesserte Makel 
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Legendár: Die Nordschleife zàhlt mit en vielen ESTEE Kurven zu den 
berühmtesten Rennstrecken der Welt und wurde im Spiel perfekt umgesetzt. 


EI ü 


Project, Cars 


Die Slightly Mad Studios 
haben einen grandiosen Titel 
entwickelt, der euch dank 
fantastischer Immersion 
das aufregende Gefühl 
vermittelt, ein echter ` ge. 
Rennfahrer zu sein! 4 


lamenswirfwart: ‘Die be berühmte Formel- us XP Von Monaco ist ebenfalls 
genthalten wird in ‚Project Cars jedoch algwAzure | Circuit“ bezeichnet. A 


w 


RENNSPIEL | Rausch der Ge- 
schwindigkeit. Herantasten an den 
Grenzbereich. Erfahren der Ge- 
fühlslage eines Rennfahrers am 
Limit. Das ist Project Cars, das wir 
endlich im Test haben. Ein Review, 
das das Spiel seziert und den Tes- 
tern ihre eigenen Grenzen aufzeigt. 
Denn schnell wird klar, dass dieses 
Rennspiel der englischen Slight- 
ly Mad Studios vor allem eines 
kann: den Spieler zum Rennfah- 
rer machen, mit allen Schikanen 
und emotionalen Abgründen, die 
der Rennsport bieten kann. Pro- 
ject Cars ist kein Umfangsmuskel- 
protz wie das PS3-Spiel Gran Tu- 
rismo 6, kein stromlinienfórmiger 
Schónling wie Forza Motorsport 
5 auf der Xbox One, kein beinhar- 


ter Fahr-Simulator wie der PC-Titel 
Assetto Corsa und keine Karriere- 
Simulation wie Race Driver Grid. 
Stattdessen ist es eine Mischung 
aus all diesen Titeln, mit Anleihen 
hier und da, eigenen Ideen und 
doch nie die vollstándige Quintes- 
senz seiner Konkurrenten. Klingt 
wie eine halbgare Mischung oder 
ein gescheiterter Versuch? Mit- 
nichten! Project Cars ist zwar nicht 
das beste Rennspiel für alle Motor- 
sportfreunde und auch nicht feh- 
lerfrei — aber es ist perfekt für alle, 
die sich wie ein echter Rennfahrer 
fühlen wollen. 

Am Anfang der Entwicklung, 
als Project Cars noch „C.A.R.S.“ 
(Community Assisted Racing Si- 
mulation) hie8 und nur wenigen 


Vergleich: Die gelungene PS4-Variante von Project Cars ~ 7 
wirkt wie die PC-Version auf mittleren bis hohen Details.) 
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Eingeweihten bekannt war, riefen 
die Entwickler die Rennspiel-Fans 
zu Spenden auf. Obwohl Slightly 
Mad Studios mit Titeln wie Need 
for Speed Shift und Shift 2: Unleas- 
hed bereits einen guten Namen 
hatten, wollten sie diesmal ohne ei- 
nen Publisher im Rücken ein Renn- 
spiel entwickeln, das nicht weniger 
als einen neuen Standard setzen 
sollte. Auf der eigenen Crowdfun- 
ding-Plattform World of Mass De- 
velopment (WMD) sammelten die 
Entwickler schnell einen üppigen 
siebenstelligen Betrag und ergánz- 
ten das Budget mit eigenen Mit- 
teln, sodass Project Cars wuchs 
und wuchs. In meist wóchentli- 
chen Builds konnte die Communi- 
ty die Entwicklung verfolgen und 


mit Feedback beeinflussen. Langer 
Rede kurzer Sinn: Wir wollen jetzt 
prüfen, ob die englischen Entwick- 
ler und ihre Fans es tatsáchlich 
schafften, mit Project Cars etwas 
Besonderes zu erschaffen. Und 
dazu begeben wir uns direkt auf 
die Rennstrecke. 


Project Cars mit PS4-Controller 

Bevor wir detaillierter auf den 
Spielumfang eingehen, wollen wir 
eine Runde fahren — die Wahrheit 
liegt nicht nur im FuBball auf dem 
Platz. Der Grand-Prix-Kurs im bel- 
gischen Spa Francorchamps ist seit 
den frühen Tagen von Project Cars 
enthalten und einer der schóns- 
ten, die man als Rennfahrer erle- 
ben kann. Es gibt anspruchsvolle 


Regenguss: Das dynamische Wetter kann sich im 
Rennverlauf in bis zu vier unterschiedlichen Stufen ándern. 
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Positionskampf: Die KI fährt meist sehr gut 


und macht wie in der Realität auch mal Fehler. 


Kurven, die Adrenalin in Massen 
produzieren; fiese Bodenwellen, 
die speziell beim Anbremsen be- 
rücksichtigt werden müssen; und 
schließlich ein tolles Geschwindig- 
keitsgefühl dank der inmitten eines 
Walds gelegenen Strecke. Für die 
erste Fahrt schnappen wir uns das 
ler M Coupe von BMW und absol- 
vieren eine Testfahrt ohne Gegner. 
Zu Beginn des Spiels möchte Pro- 
ject Cars wissen, ob man sich als 
Anfänger, Fortgeschrittener oder 
Profi sieht — das beeinflusst die 
Fahrhilfen, die man später natür- 
lich auch nach Belieben anpassen 
kann. Da das Gamepad nun mal 
kein Lenkrad ist, erscheint „Fortge- 
schrittener“ am sinnvollsten. 
Gleich bei der ersten Runde 
fallen einige Details auf: Project 
Cars nutzt den gesamten Bereich 
der analogen Schulter-Tasten des 
Gamepads aus — das machen viele 
Rennspiele falsch. Oft ist es näm- 
lich egal, ob man die Taste ganz 


P29/30 244782 


oder halb drückt, der Wagen gibt 
bereits Vollgas. Bei Project Cars 
kann man dagegen sehr gut Gas 
und Bremse dosieren, prima! Die 
Lenkung ist dagegen extrem emp- 
findlich, was im ersten Moment 
abschreckend wirkt. Der Wagen 
tänzelt, schaukelt sich auf, Gegen- 
lenken provoziert noch mehr Ge- 
schaukel und zack, überholt uns 
auch schon das Heck. Also ver- 
sucht man am besten, sich selbst 
neu zu kalibrieren und den meist 
exponentiellen Verlauf des Lenk- 
wegs aus anderen Rennspielen zu 
vergessen. Project Cars reagiert 
hier in der Standardeinstellung 
sehr direkt und linear, was unge- 
wohnt ist, sich aber schnell als 
genial herausstellt. Man braucht 
mehr Fingerspitzengefühl, wird 
dafür aber mit sehr präzise lenkba- 
ren Fahrzeugen belohnt. Wer mag, 
konfiguriert sich alle Totzonen, 
Spielräume und sonstige Details 
im üppigen Menü nach — solch 


Aufregend: Die Nachtrennen sind aufgrund der 
eingeschränkten Sicht besonders herausfordernd. 
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Multiplayer: Ein | anozeit- Test 


AINLLTPLAYERSTZUNSSTEBY 


Die Online-Komponente wirkt derzeit leider noch nicht ganz ausgereift, 
denn in der Lobby müsst ihr euch auf teilweise sehr lange Wartezeiten ein- 
stellen — anschließend funktionieren die Online-Rennen meist problemlos. 


Der Multiplayer-Modus bietet einen Server-Browser für Partien, an denen bis zu 16 Spieler 
teilnehmen können. Das Problem in den Tagen nach dem Launch: Viele Rennen starteten 
erst nach 20 oder 30 Minuten, weil der Host so lange wartete, bis seiner Ansicht nach genug 
Spieler beigetreten waren. Im Rennen stiegen dann oft viele Spieler noch in der ersten Runde 
aus. Dieses Problem haben viele Spiele mit simplem Server-Browser, doch kommt so leider 
kaum Rennspiel-Feeling auf. Nach einer Woche hat sich die Situation etwas verbessert. In 
den Rennen selbst fällt immer wieder auf, dass es kein gutes System für die Ahndung von 
besonders chaotischen Fahrern gibt. Bislang haben wir beispielsweise Zeitstrafen für das Ab- 
kürzen von Schikanen erhalten, doch das Abdrängen anderer Fahrer wird derzeit noch nicht 
richtig erfasst. Hier sind private Rennen oder Rennen mit Freunden besser als die öffentli- 
chen Rennen, die aber für viele Spieler sicher die häufigste Variante darstellen. Wir werden 
den Multiplayer-Modus weiter spielen und beobachten, ob Slightly Mad die Organisation der 
Rennen noch verbessert und gegebenenfalls die Wertung anpasst. 


einen Umfang kennen meist nur 
PC-Spieler. Anschließend machen 
wir die Gegenprobe mit einem 
Thrustmaster-Lenkrad, das mit 
mächtigem Force Feedback und 
Kupplungspedal zeigt, wie Pro- 
ject Cars am besten funktioniert. 
Dann wird die PS4 zur Rennsem- 
mel, der Spieler zum Rennfahrer 
und die Welt schrumpft auf einen 
Punkt am Horizont zusammen, auf 


den man sich bei 250 km/h kon- 
zentriert. 

Nicht jeder, der Rennspiele 
liebt, hat auch ein gutes Lenkrad 
samt Pedalen zu Hause stehen. 
Wer also mit Project Cars gelieb- 
äugelt hat, die Kosten und den 
Platzbedarf aber scheut, darf auf- 
atmen. Das Rennspiel lässt sich 
dank Fahrhilfen wie ABS und Trak- 
tionskontrolle auch mit dem PS4- 
Controller wunderbar steuern. Ge- 
wicht und Aufhängung der Autos 
sind trotz fehlendem Force Feed- 
back sehr gut nachvollziehbar, Bo- 
denwellen spürbar und das Fahr- 
verhalten generell beherrschbar. 
Natürlich verdrehen spätestens 
an dieser Stelle die Rennsimula- 
tionspuristen die Augen, rümpfen 
die Nasen und sprechen diesem 
Test seine Berechtigung ab. Doch 
bitte nicht so voreilig! Dem Simula- 
tionsaspekt widmen wir uns noch. 


Die totale Immersion 

Project Cars schafft etwas, das es 
derzeit auf der PS4 nicht gibt: den 
Spieler zum Rennfahrer zu ma- 
chen. Das liegt an dem hervorra- 
gend umgesetzten Fahrverhalten, 
der fantastischen Grafik und vor al- 
lem der Helmkamera. Dieses Detail 
ist der ganz groBe Wurf von Slightly 
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Paul Fahibusch 
1 Sebastian Schrenk 


2 3 


SCHNELLSTE ZEITEN 


LRennen 


Training Qualifying 


Belohnüng: Im Karrieremodus gibt es nicht nur für Podest- 7" 
Plätze Punkte, sondern auch für die schnellsten Zeitenseuect + 


Mad Studios. Hier erlebt der Spie- 
ler das Rennen mit demselben 
eingeschränkten Blickfeld wie ein 
echter Rennfahrer. Auch der hat 
vor sich Armaturenbrett, Lenk- 
rad, A-Säule und so weiter — kann 
aber seinen Kopf bewegen. Da das 
ohne entsprechende Hardware (z. 
B. Project Morpheus oder Oculus 
Rift) nur mittels des rechten Ana- 
logsticks geht (und im Rennge- 
schehen höchst unpraktisch ist), 
haben die Slightly Mad Studios 
eine intelligente Kameraführung 
entwickelt, die selbstständig und 
im richtigen Moment zum Scheitel- 
punkt der Kurve blickt. Das klingt 


WU. 


RUNDENERGEBNIS 
Dubai Kart Masters Cup 


j Reman Sinyıkov 


2 3 


2 Rennen 


simpel, wirkt sich aber massiv auf 
die sogenannte Immersion aus — 
besser als in jedem anderen Renn- 
spiel kann man so die Kurven op- 
timal ansteuern, ohne mit Krücken 
wie Analogsticks hantieren zu müs- 
sen. Ein weiteres geniales Detail, 
das die Immersion noch verstärkt: 
Tempoabhängig werden Teile des 
Bildschirms unscharf, sodass der 
Eindruck hoher Geschwindigkeit 
verstärkt wird und der Spieler sich 
wie ein echter Rennfahrer vor al- 
lem auf die vor ihm liegenden Tei- 
le der Rennstrecke konzentriert. 
Das sind vermeintliche Kleinigkei- 
ten, aber so vergisst der Spieler 


GANG 


3 


HOI 


Schadensmodell: Durch die schlechten etterbedingungen aben wir ku 


Ren unser Fahrzeug beschádigt, was meist zu einem Totalausfall fü 


schneller, dass er ein Gamepad in 
der Hand hat und vor einem Fern- 
seher sitzt — dadurch wird er Teil 
des Spiels und erlebt das Renn- 
geschehen viel intensiver. Doch 
Slightly Mad hat selbstverständlich 
noch weitere Kameraperspektiven 
eingebaut. Ihr könnt jederzeit zwi- 
schen insgesamt sieben verschie- 
denen Ansichten umschalten. 
Natürlich möchte man nicht 
nur mit einem BMW in Spa rum- 
kurven, sondern auch andere Mar- 
ken und Kurse ausprobieren. Kein 
Problem, in Project Cars stehen 
für Einzelrennen und Multiplayer- 
Modus von Beginn an alle rund 80 


383 
DREHMOME! 
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Die optional einblendbaren Telemetriedaten: zeigen unter anderem den eingelegten Gang, 
das Tempo und das Drehmoment sowie die aktuelle Motorleistung. Das kann vor allem 
Ln DEE des Starts helfen, wenn man ein Lenkrad mit Kupplung EES 


Diese Daten sind besonders P 


wertvoll, wenn ihr euren E 
Wagen mit Tuning auf die | 


Strecke abstimmt. Neben 

der Temperatur von Reifen 

und Bremsen helfen euch | 
auch die Infos zum Sturz der 
Reifen und zum Federweg. 


Für normalen RennspaB 


ohne große Ambitionen ist 
diese Analyse natürlich keine 


Voraussetzung. 
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Die Armaturen sind original- 
getreu und funktionstüchtig 

— ihr kónnt also auch ohne die 
eingeblendeten Hilfen fahren 
und das Rennerlebnis somit 

= noch authentischer gestalten — 

vorausgesetzt ihr benutzt eine 
der drei Cockpit-Perspektiven. 


+: 
M" 


Autos und 110 Kurse an 30 Orten 
zur Verfügung. Man muss nichts 


freischalten, kann aber auch 
nichts freischalten. Der Spieler hat 
somit von Anfang an die Qual der 
Wahl, ob er mal eine Runde mit ei- 
nem Kart dreht, einen Le-Mans- 
Prototyp auf einem StraBenkurs 
testet oder einen Klassiker der 
Rennsportgeschichte wie den Lo- 
tus 98T an seine Grenzen bringt. 
Neben der Móglichkeit einer Test- 
fahrt und eines Rennens gegen KI- 
Gegner kann man sich mit anderen 
Spielern im Online-Modus messen 
oder eine Karriere als Fahrer begin- 
nen. Über Details zum Multiplayer- 


LEISTUNG — SITZUNGS-BESTLEISTUNG 


GESAMTZEIT 
358.18 


A @Invibia 


Freie Auswahl: Sämtliche Autos im Spiel stehen direkt ab Spielstart 
zur Verfügung und müssen nicht langwierig freigeschaltet werden. 


Modus berichten wir in einer der 
nächsten Ausgaben — wir wollen 
Project Cars einige Wochen nach 
dem Release unter Realbedingun- 
gen testen. 


Linearer Karrieremodus 
Der Karrieremodus ist für viele si- 
cher ein wichtiger Kaufgrund bei 


Rennspielen. Während den einen 
das Verbessern ihrer Rundenzeiten 
als Langzeitmotivation reicht und 
den anderen der Online-Modus am 
wichtigsten ist, wollen viele Spie- 
ler ihren Aufstieg vom Nobody zum 
neuen Superstar der Rennsport- 
szene erleben. Project Cars bietet 
dafür einen Karrieremodus an, der 


Lenkrad-Unterstützung 


Ein Game wie Project Cars schreit nach teuren Force-Feedback-Wheels, 
deshalb haben wir uns Thrustmaster-Hardware geschnappt und ausprobiert. 


Wer Project Cars ernsthaft zocken will, braucht natürlich eine entsprechende Lenkrad-Hard- 
ware. Die Top-Hersteller in diesem Bereich sind Thrustmaster, Fanatec und Logitech. Nur 
leider werden auf der PS4 derzeit nur Thrustmaster-Wheels wie beispielsweise das T80 oder 
das T300 RS unterstützt. Das Topmodell T500 RS ist derzeit noch nicht vollständig kompati- 
bel mit der Playstation 4, kann in Project Cars aber trotzdem verwendet werden. 


So hat sich in unserem Test das Thrustmaster T500 RS im Vergleich am besten geschlagen, 
was bei einem Preis von über 500 Euro für Wheel und Pedalerie auch kein großes Wunder 
darstellt. Das Lenkrad liefert realistische Force-Feedback-Effekte und ermöglicht eine per- 
fekte Kontrolle der empfindlichen Rennautos, vor allem mit völlig ausgeschalteten Fahrhilfen. 
Das T300 RS ist ebenfalls empfehlenswert. Für einen Preis von 300 bis 350 Euro bietet das 
Wheel ein sehr gutes Fahrgefühl. Schlusslicht bildet das günstige Thrustmaster-Wheel T80, 
das nur knapp 100 Euro kostet, aber keinerlei Force-Feedback-Effekte bietet. 


Genial: Im Test hat sich das Thrustmaster T500 RS sehr gut geschlagen und 
kann trotz teurem Anschaffungspreis bedenkenlos empfohlen werden. 
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ohne Handlung auskommt; statt- 
dessen spult er eine vorgegebe- 
ne Reihenfolge bestimmter Events 
ab. Man darf zwar einzelne Rennen 
überspringen, lásst sich dadurch 
aber auch Einladungen zu weite- 
ren Veranstaltungen entgehen. Im 
Gegensatz zu den anderen Spiel- 
modi gibt es hier keine freie Wahl 
von Strecken und Autos, man muss 
dem Terminplan folgen. Der Mo- 
dus beginnt immer mit der kleins- 
ten Klasse im Spiel, den Karts mit 
125cc Hubraum. Wer also diese 
wieselflinken Geschosse verab- 
scheut, hat Pech gehabt. Spaß ma- 
chen die Rennen nach kurzer Ein- 
gewöhnungsphase aber schon und 
man kann schon mal die eine oder 
andere Einstellung für später aus- 
probieren. 

Es ist möglich, die Rennwo- 
chenenden abzukürzen und nur 
die Rennen zu fahren, von denen 
es jeweils zwei gibt. Mit herun- 
tergeschraubtem Können der KI- 
Gegner und Begrenzung der Renn- 
dauer auf zwei Runden kann man 
so schnell und bequem durch den 
Karrieremodus pflügen. Man kann 
aber auch die Dauer auf reale Län- 
gen erhöhen und die Computerfah- 
rer auf 100 % ihres Könnens hoch- 
schrauben — dann empfiehlt sich 
unbedingt das Training vor dem 
Qualifying! Tatsächlich ist Project 
Cars das erste Rennspiel, bei dem 
Training und Qualifying nötig er- 
scheinen und sogar Spaß machen. 
So lernt man das Handling der sich 
ständig ändernden Autos auf den 


„Project Cars vermittelt & = ` 


eine nahezu perfekte a 
Rennsport-Erfahrung!“ ` 
Uwe Honig Redakteur 


7 


Aufgrund von Rennspielmangel auf der 
PS4 bin ich vorübergehend auf Assetto 
Corsa auf dem PC ausgewichen, doch ich 
muss zugeben, dass ich diese reinras- 
sige Simulation nur einsetze, um meine 
Rundenzeiten auf der Nordschleife zu ver- 
bessern. Wenn es aber um Racing-Action 
geht und ich Lust auf spannungsgeladene 
Rennen gegen Computergegner habe, fällt 
meine Wahl eindeutig auf Project Cars. Die 
Kl verhält sich realistisch und verhält sich 
auf den härteren Schwierigkeitsgraden 
sehr herausfordernd. Die gelungene 

Optik mit schön modellierten Fahrzeugen 
und tollen Licht- und Regeneffekten 

tut ihr Übriges, um eine authentische 
Rennsport-Erfahrung zu vermitteln — nur 
das gelegentliche Tearing nervt etwas. 
Ansonsten begeistern mich die feinfühlige 
und direkte Steuerung sowie die auf 
Wunsch justierbare Fahrphysik. 


immer neuen Strecken kennen, 
tastet sich an die Grenzbereiche 
wáhrend des dynamisch wechseln- 
den Wetters heran und beginnt, 
seinen Wagen zu tunen, um mit 
den Gegnern mithalten zu kónnen. 
Wie gesagt, man muss sich das Le- 
ben nicht so schwer machen, aber 
es ist viel befriedigender und emo- 
tional packender, den steinigen 
Weg zu gehen, auch ohne Rivalitä- 
ten mit anderen Fahrern oder um 
die eigene Karriere herum gestrick- 
te Geschichtchen wie etwa in Grid. 


Tuning und dynamisches Wetter 

Das Tuning ist ein wichtiger As- 
pekt im Spiel. Nein, Motorteile kón- 
nen ebenso wenig ausgetauscht 
werden wie Spoiler oder Aufkle- 
ber. Aber man darf in der Box an 
den Teilen herumschrauben, die 
die StraBenlage des Autos beein- 
flussen, also etwa die Federung, 
die Bremsbalance oder auch die 
Getriebeübersetzung. Das Spiel 
gibt mit knappen, aber verständli- 
chen Texten Hilfestellung beim Än- 
dern des jeweiligen Setups, das pro 
Auto und Strecke gespeichert wer- 
den kann. Die Auswirkungen sind je 
nach Änderung subtil bis deutlich, 
aber immer nachvollziehbar. So 
lässt sich zum Beispiel ein Wagen 
für einen sehr kurvigen Kurs wie die 
berüchtigte Nordschleife des Nür- 
burgrings optimieren — was aber 
nur sinnvoll ist, wenn man es auch 
schafft, die Kurven dann so zu nut- 
zen, dass bis zur langen Geraden 
der Vorsprung gegenüber einem 
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wn Fra Za 


⁄ Ze 
Schlagwort: Im Fotomodus könnt ihr Filter verwenden 


(z. B. Instagram-Look) und die Schärfe anpassen. 


für Höchstgeschwindigkeit ausge- 
legten Gegner groß genug ist. Wäh- 
rend eines Rennens lässt sich das 
Setup in der Box anpassen, was 
nur ab einer gewissen Renndauer 
sinnvoll ist. Zum echten Problem 
wird das, wenn sich während eines 
Rennens das Wetter drastisch ver- 
ändert und man nur drei oder vier 
Runden eingestellt hat. 

Im Test passierte das im Karrie- 
remodus beim zweiten Rennen der 
klassischen Tourenwagen-Meister- 
schaft. Während Training und Qua- 
lifying bei trockenem Wetter statt- 
fanden und das Rennen auch bei 
Sonnenschein begann, fing es je- 
des Mal zu regnen an. Entweder 
nach der ersten von drei Runden 
oder nach der zweiten Runde. Ein 
gewisser Zufallsfaktor spielt also 
durchaus eine Rolle, aber offen- 
sichtlich sind die Events im Karrie- 
remodus geskriptet. Bei nur drei 
Runden ist ein Boxenstopp im Ren- 
nen sinnlos, man muss also entwe- 
der im Trockenen mit dem Regen- 
Setup beginnen oder im Regen mit 
der Einstellung fürs Trockene le- 
ben — beides ist suboptimal. Zumal 
die Kl-Gegner ganz offensichtlich 
schummeln und ohne Boxenstopp 
plótzlich Regenreifen haben. Denn 
wáhrend man selbst auf der lang- 
sam immer rutschiger werdenden 
Strecke immer vorsichtiger in die 
Kurven fahren muss, düsen die 
Computerfahrer unbeirrt wie auf 
Schienen mit den gleichen Run- 
denzeiten wie im Trockenen durch 
den Regen. Schade. 


www.playvier.de 


Noch nicht fehlerfrei 

Generell hat Project Cars noch ein 
paar andere Macken, trotz des üp- 
pigen Day-One-Patches. So kam 
es im Karrieremodus immer wie- 
der mal vor, dass der Rundenzäh- 
ler streikte und die Rennen somit 
unendlich lang dauerten. Manch- 
mal bekamen wir die blaue Flag- 
ge angezeigt, obwohl wir bis zu 
30 Sekunden Vorsprung vor dem 
nachfolgenden Gegner hatten. 
Manchmal übersteuerte der Ton 
beim Hochschalten oder passte 
der Klang in den Tunnels nicht und 
wurde viel zu laut. So toll es ist, 
dass die KI-Gegner nicht nur stur 
auf der Ideallinie fahren, sondern 
sich gegenseitig bekämpfen und 
auch ab und zu Fehler machen, so 
schade ist ihre gnadenlose Stärke 
bei Zusammenstößen. Es kam im 
Test von Project Cars häufiger vor, 
dass seitliche Rempeleien mit ei- 
nem Kl-Gegner dazu führten, dass 
sich unser Auto wie von einem Zug 
getroffen überschlug und der Kon- 
trahent nur leicht ins Schlingern 
geriet, danach aber ungerührt und 
unbeschädigt weiterfuhr. Als Ge- 
genbeispiel gab es in der Testpha- 
se aber auch ein paar Situationen, 
in denen sich unser Wagen beim 
Auffahren auf einen deutlich lang- 
sameren Kontrahenten einfach 
unter dem Auto des gegnerischen 
Fahrers hindurchgeschoben hat. 
Diese und andere kleinere Ma- 
cken sollten die Slightly Mad Stu- 
dios also noch mit einem Patch be- 
heben - bitte zeitnah! 


Project Cars vs. Driveclub 

Im Vergleich zu anderen Renn- 
spielen für die PS4 ist Project Cars 
derzeit mit Abstand das beste — 
wenn man auf eine Story und üp- 
piges Tuning verzichten kann. Im 
Vergleich zu Driveclub sind Grafik, 
Steuerung, Fahrverhalten und Aus- 
stattung deutlich überlegen. Auch 
The Crew kann bei Weitem nicht 
mithalten, obwohl der Open-World- 
Ansatz ohnehin ein anderer ist. 
Project Cars bietet in puncto Um- 
fang und Fahrverhalten schlicht 
am meisten. Außerdem begeis- 
tern Schmankerl wie die genia- 
le Helmkamera, das dynamische 
Wetter mit realistischem Regen, 
tolle Konfigurierbarkeit und die he- 
rausragende Grafik (abzüglich des 
sichtbaren, aber beim Fahren nicht 
stórenden Tearings). Wer also ger- 
ne Rennen fáhrt und sein Kónnen 
nach und nach steigern will, ist mit 
Project Cars bereits als Solo-Spie- 
ler bestens bedient. Ob es auch im 
Multiplayer-Modus die neue Refe- 
renz wird, testen wir wie angekün- 
digt noch. 

Project Cars überzeugt dem- 
nach nicht nur durch eine anpas- 
sungsfáhige Fahrphysik, sondern 
auch mit einer groBen Auswahl an 
Autos und Strecken. Dazu kom- 
men die Eignung sowohl für Ein- 
steiger als auch für Fortgeschritte- 
ne und vor allem die faszinierende 
Immersion. Daher ist Project Cars 
die beste Empfehlung für alle PS4- 
Fans, die sich wie ein echter Renn- 
fahrer fühlen wollen. FS/UH 
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und beste Rennspiel für 
die Playstation 4!“ 
| Florian Stangl* Rennspielexperte 


= occ 
Project Cars habe ich seit seinen Anfängen 
intensiv verfolgt, es schon vor gut drei Jahren als 
Backer unterstützt und ich bin nicht enttäuscht 
worden: Es sieht fantastisch aus, lässt sich 
hervorragend steuern und saugt mich dank der 
wirklich beeindruckenden Helmkamera ins Spiel 
und lässt mich um jede Zehntelsekunde kämp- 
fen. Project Cars ist das erste Spiel seit Langem, 
bei dem ich die Trainingssessions intensiv und 
gerne nutze, das Qualifying wirklich ernst nehme 
und im Rennen mit Adrenalin vollgepumpt um 
den Sieg kämpfe. Und jetzt entschuldigt mich 
bitte, ich bin vorhin in Brands Hatch nur Zweiter 
geworden und muss diese Scharte auswetzen ... 


*Florian Stangl ist Chefredakteur von playvier.de 


Project Cars 


Termin: 7. Mai 2015 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Slightly Mad Studios 
; USK-Freigabe: ab 0 Jahren 

J SCH Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 


gg. i 
GRAFIK Hasar o 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Schöne Originalrennstrecken und geniale Auto- 
modelle — nur leider gibt's auch leichtes Tearing. 


SOUND COCCO T UE: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die Motorensounds sind klasse, kommen aber nur 
in der Verfolgerperspektive richtig zur Geltung. 


BEDIENUNG duuuuuuudur 9 
Remote-Play |V] Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 20 GByte (erforderlich) 


Die anpassbare Steuerung funktioniert hervorra- 
gend und erzeugt ein realistisches Fahrgefühl. 


EINZELSPIELER Ae 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (10 Stufen) 


Der Karrieremodus ist je nach KI-Einstellung 
fordernd und motivierend. Unter „Schnelles Renn- 
wochenende“ lassen sich eigene Events erstellen. 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 

In der Online-Lobby miisst ihr lange Wartezeiten 

bis zum Spielstart in Kauf nehmen, die Rennen 
funktionieren anschlieBend aber problemlos. 


PRO & CONTRA 


(9) Riesige Auswahl an Strecken und Autos 


@D Ausgezeichnet modellierte Fahrzeuge 
QD Klasse Fahrgefühl mit Pad und Wheel 
CH KI-Gegner verhalten sich nachvollziehbar 
CH Dynamisches Wetter (einstellbar) 


Online noch nicht ganz ausgereift 


Wertung & Fazit 


89 


Endlich gibt es auch für 
die PS4 eine hochkarätige 
Rennsimulation! 
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Meinung 

,Sympathisch, spaßig, 

seicht und auf der PS4 í — 
ohne Konkurrenz. `” 


Peter Bathge Redakteur x YQ 


Tropico 5 ist genau das Richtige, um nach einem 
stressigen Tag abzuschalten, den làssigen Tónen 
der Karibik zu lauschen und über Penultimos 
alberne Kommentare zu grinsen. Hier muss ich 
nicht allzu angestrengt darüber nachdenken, 
wie ich meine Stadt aufbaue. Das Spiel verzeiht 
Fehler und stellt den SpaB in den Vordergrund. 
Dank guter Gamepad-Adaption ist das Ganze 
auch nur unwesentlich komplizierter zu steuern 
als am PC. Schade nur, dass der Mehrspielermo- 
dus so arm an Optionen ist und neue Features 
wie die Handelsrouten zu simpel ausfallen. Der 
einzigartige Charme der Serie tröstet über solche 
Probleme aber immer wieder hinweg. 


Tropico 5 


EZ Termin: 24. April 2015 
C 


Hersteller: Kalypso Media 
Entwickler: Haemimont Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 

„| Preis: ca. 52 Euro | Cross-Buy 


LOCCCOCO T Tr 7 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
Lebendig wirkendes Inselleben und schóne 
Sonnenuntergánge, im Detail aber matschig 
SOUND TTT TE 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Lateinamerikanische Musikuntermalung, lustige 
Radiosprüche, gute deutsche Sprecher 
BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 2,63 GByte (erforderlich) 


Das Scrollen über die Insel nimmt viel Zeit in An- 
spruch. Nach kurzer Eingewöhnung klappt’s gut. 


EINZELSPIELER dud 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (5 Stufen) 


Über 20 Stunden lange Kampagne mit haar- 
sträubendem Humor. Auf Dauer fehlt es aber am 
letzten Quäntchen Abwechslung und Anspruch. 


MEHRSPIELER dull" "Fr rr5 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: - 
Auf sieben Karten oder zufallsgenerierten Maps 
tretet ihr gegeneinander an oder arbeitet zusam- 
men. Nur ein Spielmodus. 


PRO & CONTRA 


© Malerische Karibik-Atmosphäre 


GRAFIK 


@D Humorvolle und kurzweilige Kampagne 


G) 
o 


Viele Bau- und Politik-Optionen 
Gute Gamepad-Steuerung 
Belangloser Mehrspielermodus 


Auf Dauer zu oberflächlich 


Wertung & Fazit 


8 0 Tadellose PS4- 


PC-Traditionsserie 


Umsetzung einer 
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E Tropico 5 


Der Beweis: Diktaturen können Spaß machen! 


STRATEGIE | „Würde ich noch ein- 
mal geboren, ich würde alles ge- 
nauso machen. Nur etwas besser." 
Ähnlich wie der kubanische Ex- 
Diktat... äh Revolutionsführer Fi- 
del Castro an seinem Lebensabend 
über sein politisches Wirken phi- 
losophiert, sieht Entwickler Hae- 
mimont Games anscheinend die 
Zukunft seiner am PC beliebten 
Diktatorensimulationsreihe Tropi- 
CO. Seitdem die fleiBigen Bulgaren 
im Jahr 2009 das Zepter übernom- 
men haben, sind drei Nachfol- 
ger aus Sofia erschienen. An der 
Erfolgsformel der Reihe hat sich 
derweil kaum etwas verändert — 
lediglich an den Plattformen. Mit 
Tropico 5 werden erstmals auch 
Sony-Konsolen beliefert. 


Ein Mann für alle Korruptionsfälle 
In der Rolle von EI Presidente 
stampft ihr ein Inselparadies aus 
dem Boden, wozu ihr in 15 Mis- 
sionen sowie dem Endlos- oder 
Mehrspielermodus Produktions- 
und Dienstleistungsgebäude er- 
richtet, Waren exportiert sowie für 
Gesundheit und Zufriedenheit eu- 
rer Untertanen Sorge tragt. Weil 
ihr sowohl als Bauherr als auch als 
Politiker gefordert seid und sogar 
Wahlen gewinnen beziehungswei- 
se manipulieren müsst, kommt zu 


Beginn kaum Langeweile auf. Zu- 
mal ihr erstmals in der Serie durch 
das Fortschreiten in Zeitepochen 
nach und nach neue Technolo- 
gien freischaltet und euch um die 
Verfassung eurer Bananenrepublik 
kümmert. Tropico 5 gelingt es blen- 
dend, den Spieler sachte ins Spiel 
ein- und ihn mit der Zeit an immer 
neue Aspekte des Diktatorenda- 
seins heranzuführen. Die Lernkur- 
ve ist flach, was aber auch darin 
resultiert, dass Profis die zugrun- 
de liegenden Mechaniken schnell 
durchschauen, etwa bei den sim- 
plen Handelsrouten mit USA und 
Konsorten. Nach 20 bis 30 Stun- 
den ist die Luft dadurch einfach 
raus, denn das Geld fließt in Strö- 
men und selbst die zufälligen Na- 


turkatastrophen machen einem 
nur noch seltenen einen Strich 
durch die Rechnung. 


Kein Ärger mit der Steuerbehürde 
Im Vergleich zur ein Jahr alten PC- 
Version hat Haemimont Games 
naturgemäß vor allem an der 
Gamepad-Bedienung geschraubt. 
Die Präzision und Schnelligkeit 
einer Maus erreicht der PS4- 
Controller naturgemäß nicht. Die 
Menüs sind aber prima umgesetzt. 
Wer sich an die proppevolle Tas- 
tenbelegung gewöhnt hat, wech- 
selt nach kurzer Zeit fix zwischen 
Tabs wie Infrastruktur und Touris- 
mus hin her. Einzig das langwierge 
Scrollen über die teils sehr großen 
Atolle nervt. PB 


Runde Sache: Gebäude Mafecnungsoptionel und Edikte sindi in 
Kreismenüs sortiert; die sich auch mit dem Touchpad bedienen lassen. 
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wenn ihr Ve Stärkere Skills Y verfügt, machen sie stellenweise Spaß 


Arcania 
The Complete Tale 


Späte PS4-Umsetzung mit leicht verbesserter Technik 


ROLLENSPIEL | Ein unbarmherzi- 
ger Krieg, der seine Liebsten das Le- 
ben kostet, treibt einen namenlosen 
Helden zu einem gnadenlosen Ra- 
chefeldzug. Das ist die Hintergrund- 
geschichte des Rollenspiels Arcania: 
Gothic 4, das vor knapp fünf Jahren 
für PC erschien. Drei Jahre später 
fand der Titel dann in einer wahr- 
haft unterirdischen, fehlerbehaf- 
teten Complete-Version (inklusive 
Add-on Fall of Setarrif) den Weg auf 
die Playstation 3. Was den Herstel- 
ler geritten hat, Arcania gerade jetzt 
(kurz vor dem Playstation-Debüt des 
Hexers) auf die PS4 zu bringen, wis- 
sen wir nicht. Wenigstens ist der Ti- 
tel weit weniger bug-verseucht und 
technisch etwas ausgereifter als die 
PS3-Version zum Start. 


Große Welt in kleinen Happen 

Das Abenteuer beginnt für den na- 
menlosen Helden, den wir steuern, 
auf der kleinen Insel Feshyr. Dort er- 
lernen wir im Rahmen einer stimmi- 
gen Einführungssequenz mit einigen 
simplen Quests, wie Kampfsystem, 
Skills, Magie und Handwerk funktio- 
nieren. Danach führt die Story den 
Helden auf eine größere Insel, die 
dem Spieler zwar eine offene Spiel- 
welt suggeriert, aber nur häppchen- 
weise erkundbar ist. Für Erforscher 
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gibt es aber viele versteckte Schatz- 
truhen zu entdecken. Dafür müsst 
ihr interessante Nichtspielercharak- 
tere oder optionale Nebenquests 
fast schon mit der Lupe suchen. 
Erfahrungspunkte gibt es in Ar- 
cania für das Lösen von (Haupt-) 
Quests oder das Plätten von Mons- 
tern, die in Scharen die Spielwelt 
bevölkern. Die Kämpfe gestalten 
sich fast durchgehend unspekta- 
kulär und zäh und machen zu kei- 
nem Zeitpunkt richtig Spaß. Zumeist 
hackt ihr per Button-Mashing eure 
Combos in einen Gegner, bis die- 
ser schließlich zu Boden geht. Blo- 
cken und Ausweichen gibt’s zwar, 
eine große Rolle spielen diese Opti- 
onen die meiste Zeit über aber nicht. 


Fählgkeiten - 
Fählgkeltspunkte 

Disziplin ? 

Vealität 
Pisten 8 

ein vëkeit 

Indrunst 

Coren 


Dominanz 


Für die spannungsarmen Kämpfe ist 
auch das oberflächliche, sehr simp- 
le Skillsystem verantwortlich (siehe 
Bild unten). Pro Stufenaufstieg dürft 
ihr drei Punkte auf insgesamt acht 
Fähigkeiten verteilen. Hier und da 
schaltet ihr so nützliche Upgrades 
oder neue Fertigkeiten frei. 
Technisch macht die PS4-Fas- 
sung von Arcania zwar einen besse- 
ren Eindruck als das PS3-Pendant, 
die Möglichkeiten der Hardware 
werden aber keineswegs genutzt. 
Im Gegenteil: Obwohl der Titel op- 
tisch keine Bäume ausreißt, läuft 
das Spielgeschehen alles andere als 
flüssig ab. Der Held bewegt sich so 
träge, dass man meinen könnte, er 
befände sich unter Wasser. WF 


- * €, = : 
Skillsystem: Sieht durchdacht und umfangreich aus, ist aber 
fast schon bemerkenswert unoriginell und oberflächlich. \ 
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Meinung 
„Wirkt im Vergleich mit "e 
aktuellen Rollenspielen 
schon sehr altbacken." 
Wolfgang Fischer Redakteur 


a 


Arcania ist für sich betrachtet ein solides Rollen- 
spiel mit ordentlicher Grafik. Ein Vergleich mit 
einem Schwergewicht wie The Witcher 3 offenbart 
aber schnell, wie altbacken praktisch jedes Element 
des Titels heutzutage ist. Ordinäre Story, keine 
moralischen Entscheidungen, träge Kämpfe, eindi- 
mensionales Skillsystem — die Liste lässt sich fast 
schon beliebig fortführen. Dennoch macht Arcania 
durchaus Spaß, wenn man sich darauf einlässt 

und über die gröbsten Fehler hinwegsieht. Zudem 
ist der Umfang des Spiels wegen des enthaltenen 
Add-ons ganz ordentlich. Und auch wenn die Story 
keine Preise gewinnt, will man doch wissen, was der 
namenlose Held auf seinem Rachefeldzug erlebt. 


rcania: The Complete Tale 


Termin: 8. Mai 2015 
Hersteller: Nordic Games 
= Entwickler: Black Forest Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 

M] Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


usar 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 
Ruckelige Darstellung mit Kameraproblemen, dafür 
ordentliche Charaktermodelle und gute Lichteffekte. 
SOUND TTT uaa i 
Texte/Sprachausgabe: deutsch 
Gute Sprachausgabe, aber kaum lippensynchron, 
teils emotionslos, eintönige Hintergrundmusik 
BEDIENUNG Haaaaaarnnm7 
Remote-Play |V| Cross-Play | | Cross-Save 
Installationsgröße: 5.8 GByte (erforderlich 
Gute Tastenbelegung, aber teils verwirrende 

Kamera und langweilige Kampfmechanik. 
EINZELSPIELER ië ë ë ië” 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Sehr lineares Gameplay mit wenigen Neben- 

quests, aber guten Ansätzen in der Hauptstory 


MEHRSPIELER FFEFEFEFEFF - 
Spieler online: - 

Da es sich um ein Ro) 
auf Einzelspieler h 
auch keinen Mehrspieler 


PRO & CONTRA 


@ 
@ 


GRAFIK 


Weniger Bugs und bessere Grafik als auf PS3 
Mit Charakteren aus Gothic-Reihe (PC) 
Langweilige, träge Kämpfe 

Wenig Nebenquests, sehr linear 
Oberflachliches Skillsystem 


Technisch nicht auf PS4-Niveau 


Wertung & Fazit 


68 
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Technisch etwas besser, 
inhaltlich im Vergleich zur 
PS3-Version unverändert 


^" ne 


Braune Flut: Derartige Stellen, an denen euch eine Übermacht an Gegnern 
entgegenbrandet, dürft ihr im Challenge-Modus noch einmal angehen. 


"Ine Old Blood | 


Luft- oder Lustschloss? Wir klären bei unserem Ausflug 
Wolfenstein, ob The Old Blood etwas taugt. 


EGO-SHOOTER | Als Wolfenstein: 
The Old Blood Anfang März ange- 
kündigt wurde, waren viele über- 
rascht. Mit einem Add-on zu The 
New Order hatten nur wenige ge- 
rechnet, mit einem Stand-alone-Pre- 
quel noch weniger. Nun, runde zwei 
Monate später ist das Spiel erschie- 
nen und wir stürzten uns selbstver- 
ständlich wieder in die Schlacht 
gegen das Regime. Denn — das ist 
dann schon weniger überraschend 
— die deutsche Version ist natür- 
lich wieder um verfassungsfeindli- 
che Symbole und Aussagen gekürzt 
worden. Anstelle von Hakenkreuzen 
und SS-Runen prangt auf Kisten, 
Bannern und Uniformen das Wolfen- 
stein-Symbol und ihr kämpft als B. J. 
Blazkowicz eben nicht gegen Nazis, 
sondern schlicht gegen das Regime. 
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Und die begrüBen sich untereinan- 
der halt nicht mit ihren typischen 
Parolen, sondern mit neutraleren 
Äußerungen. Es gibt sicher Schlim- 
meres als derartige Schnitte, auch 
wenn einige Leute jetzt wieder das 
Indiana-Jones-Argument heraus- 
kramen dürften. Ansonsten ist der 
Titel aber wie schon das Hauptspiel 
trotz der teilweise recht deftigen Ge- 
walt hierzulande ungekürzt, was uns 
dann doch ein wenig wundert. 


Burgenbesichtigung 

Storytechnisch ist The Old Blood 
vor den Ereignissen des Haupt- 
spiels angesiedelt, aber bis auf eine 
lose Rahmenhandlung nicht mit 
den Geschehnissen von The New 
Order verknüpft. Ihr seid auf der 
Suche nach einer Regime-Akte, 


die náhere Informationen z 
von General Totenkopfs Geh 
sis enthált — ebenjene Basis, d 
im ersten Level des Hauptspiels 
Flugzeug ansteuert. Dies ist a 
auch schon die einzige Verbindun 
zur Story von The New Order; die ii 
zwei Teile und insgesamt neun 
pitel unterteilte Geschichte von Th 
Old Blood funktioniert also au 
leinstehend 


hervorragende Art und Weise. 
Trotzdem: Gerade wenn man den 
doch etwas abrupten Auftakt des 
Hauptspiels im Hinterkopf behält, 
drängt sich der leise Verdacht auf, 
dass die beiden Add-on-Kampag- 
nen womöglich irgendwann mal Teil 
des Hauptspiels waren und wieder 
der Schere zum Opfer fielen oder 
zumindest als DLC zum Release- 
Zeitraum geplant waren. 

Die ersten fünf Kapitel der Story 
entführen euch in die ikonische und 
namensgebende Burg Wolfenstein 
r erste offizielle Ausflug hierzu- 
> an diesen Ort, wenn man so 
id das vorgelagerte Pader- 
allerdings nicht unbe- 
chen im Harz in 
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delfahrt hinauf nach Wolfenstein, 
vorbei an der malerischen Siedlung, 
ist ganz großes Ambiente-Kino. Sel- 
ten zuvor wirkte eine Videospiel- 
Trutzburg gleichzeitig so beein- 
druckend und bedrohlich, gerade 
im Kontrast zur Dorfidylle ein paar 
Hundert Meter weiter im Tal —top! 
Wie dem auch sei: Am Anfang 
infiltriert ihr mithilfe eures Partners 
Wesley die Festung, lernt den sadis- 
tischen Rudi Jäger — rechte Hand 
der Burgherrin Helga von Schabbs 
— näher kennen, als euch womög- 
lich lieb ist, und flieht schlussend- 
lich mit massivem Waffeneinsatz 
und ohne die Akte wieder gen Tal. 
Der jagt ihr nämlich auch in den 
vier Kapiteln des zweiten Story-Teils 
nach. Dort verschlägt es euch in das 
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X Beklemmend: Die düstere Stimmungtés Hauptspiels e 
.. wird besonders im Gefangnistrakt gut eingefangen. 
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nahe gelegene Stàdtchen Wulfburg, 
wo von Schabbs eine archäologi- 
sche Expedition anführt, um die Ge- 
heimnisse der Gruft von König Otto 
zu lüften. Wer übrigens mehr zu die- 
ser Ausgrabung und der Story da- 
hinter erfahren will, sollte die Augen 
nach Tagebucheinträgen, Briefen 
und Notizzetteln offenhalten. An- 
ders als in The New Order erzählen 
diese nämlich nun größtenteils eine 
zusammenhängende Geschich- 
te beziehungsweise befassen sich 
meist mit derselben Thematik. 


Die Schrecken des Krieges 

Inszenatorisch orientieren sich die 
Entwickler deutlich am Hauptspiel. 
Wer aufgrund des Ankündigungs- 
trailers eine locker-lustige Atmo- 
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I Hunde, wollt ihr ewig leben? Von den auf Menschen abgerichtet 
Wachhunden des Regimes wimmelt es nur'so in The Old Blood. 
- — e 


sphäre erwartet hatte, vielleicht so- 
gar einen ironisch-übertriebenen 
Shooter im Stile eines Serious Sam 
oder Duke, wird schnell eines Bes- 
seren belehrt: Auch The Old Blood 
ist größtenteils ernst, düster und 
mitunter sogar richtigbeklemmend. 
Zwar blieben uns nicht mehr ganz 
so dicke Klöße im Hals stecken wie 
etwa in den KZ- oder Krankenhaus- 
Szenen von The New Order, aber 
vor allem der Gefängnislevel direkt 
nach dem Prolog bietet die eine 
oder andere recht bedrückende Si- 
tuation. So hört ihr etwa aus einem 
Lüftungsschacht dabei zu, wie ein 
Gefangener den Wachhunden zum 
Fraß vorgeworfen wird und dabei 
panisch um Hilfe schreit, oder ver- 
nehmt die Rufe von Folteropfern i 
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Ichen Räumlichkeiten in- 
alb der düsteren Gemäuer. Erst 
gen Mitte des zweiten Story-Teils, 
o ab Kapitel 7 etwa, schlägt das 
Setting des Spiels eine etwas absur- 
dere Richtung ein, die, ohne zu viel 
zu verraten, wieder einmal in über- 
natürliche Bereiche abdriftet und 
sich an einigen hierzulande indizier- 
ten oder gar beschlagnahmten Vor- 
gängern orientiert. 

Hin und wieder lockern natürlich 
wie gehabt knackige One-Liner von 
B. J. oder witzig-skurrile Gags die 
düstere Stimmung auf — man sollte 
beispielsweise auf die zahlreichen 
Plakate achten, hier verstecken 
sich ein paar wirklich gute Lacher. 
Wir konnten sogar einen „Grammar 
Nazi“ im Spiel entdecken: Als wir 


La 106 + vs 


Romantisch: Mittelalterliches Birgsmbiente; ein heimeliges Kaminfeuer. — 
lediglich der Elektrosoldat mit seinem automatischen MG stört ein wenig. 


uns an zwei Wachen anschlichen, 
verbesserte der eine ständig die 
Grammatik des anderen und wies 
darauf hin, dass er Wert auf korrek- 
te Sprache lege. Derartige Einschü- 
be von Humor kann man mögen, wir 
verstehen aber auch jeden, der sol- 
che Gegensätze als störend empfin- 
det. Beim Thema Zweiter Weltkrieg 
hört für einige Menschen nun mal 
der Spaß auf, für andere ist er ge- 
nau bei einer solch schrecklichen 
Geschichtsperiode mehr denn je 
angebracht. 

Wer die Umgebung genau ab- 
sucht, entdeckt auch zahlreiche 
Eastereggs, meist Anspielungen auf 
andere Bethesda-Titel. Wir stolper- 
ten beispielsweise über einen Dra- 
gonborn-Helm und eine Rüstung 


Karaffenland: In einer Mission schleicht ihr euch als Kellner getarnt durch PS 
ein ganzes Gasthaus voller Regime-Soldaten® Bloß nicht auffallen ... N 
< anat < -— A4 
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aus Skyrim sowie ein paar an die 
Wand gepinnte Screenshots aus 
álteren Teilen der Reihe, ein Kolle- 
ge erspáhte einen Plüsch-Cacode- 
mon aus Doom und Fallout-Andeu- 
tungen wie ein Nuka-Cola-Automat 
finden sich ebenfalls. Und wer sich 
über den Retro-Level im Hauptspiel 
gefreut hatte: Davon gibt es in The 
Old Blood gleich acht Stück, teilwei- 
se sehr gut versteckt. Nach wie vor 
reicht es aber, eine bestimmte Mat- 
ratze anzuklicken, um in die Retro- 
Albtráume abzudriften. 


Schleich dich! 

In Sachen Spielgeschehen hat sich 
bei The Old Blood im Vergleich zu 
The New Order nicht allzu viel ge- 
tan. Verständlich, schließlich ha- 


ben wir es immerhin mit einem 
Add-on zu tun, da wirft man als Ent- 
wickler ja nicht alle Features über 
Bord. Ein paar Neuerungen mehr 
hátten es dann aber schlussend- 
lich schon sein dürfen, denn das 
einzige wirklich nagelneue Game- 
play-Element sind die Kletterwän- 
de, die man bereits im Trailer ge- 
sehen hat. Ansonsten gibt es allein 
schon aufgrund des zeitlich ein 
paar Jahre vor The New Order spie- 
lenden Settings ein paar neue Waf- 
fen und Gegnertypen, aber damit 
hat es sich dann auch schon. Im- 
merhin machen die neuen Wum- 
men Laune. Der Bombenschuss- 
Karabiner etwa lásst sich nicht nur 
für Scharfschützenzwecke nutzen, 
sondern macht auch auf kurze und 


Mit Güteziegel: Die aus dem Hauptspiel bekannte Albtraumsequenz i in | Form eines , 


Retrolevels ist auch in The Old Blood wieder dabei — in achtfacher Ausführung! ` i» 
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= Altar, hinter dir! Die Schleichpassagen Sind wie 
schon im Hauptspiel etwas zu leicht geraten. 


mittlere Distanz eine gute Figur, die 
Kampfpistole verschießt Granaten 
und mit dem Schockhammer er- 
haltet ihr sogar eine frühe Form ei- 
ner automatischen Shotgun. Aller- 
lei nicht jugendfreier Unsinn lässt 
sich hingegen mit der abgesägten 
Schrotflinte oder mit den stationä- 
ren MGs, die man auch schon aus 
dem Hauptspiel kennt, anrichten. 
Wir sagen es mal so: Ganze Räume 
neu zu streichen, ist bei entspre- 
chendem Gegneraufkommen kein 
Problem, Amputationen ohne Be- 
täubung sind es auch nicht — nix für 
sanfte Gemüter. 

Die anderen Gameplay-Berei- 
che tasteten die Macher gar nicht 
erst an. Das Schleichen funktio- 
niert noch genauso gut wie im 


P 
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Harzer Káse: Das s Spiel- Paderborn hat nicht viel mit dem realen Vorbild zu tun, n 


Kompletter Dachschaden: Im letzten Drittel nimmt die Story einen 
leicht abstrusen Fantasy-Horror-Twist — brennende Stadt inklusive. 
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Hauptspiel, lediglich der Schwie- 
rigkeitsgrad zieht an einigen Stel- 
len aufgrund des etwas hóheren 
Gegneraufkommens an — gut so, 
denn die Stealth-Passagen waren 
im Hauptspiel oft etwas zu leicht 
geraten. Nichtsdestotrotz ist es mit- 
unter immer noch zu einfach, eine 
ganze Basis voller Regimesoldaten 
ungesehen auseinanderzunehmen. 
Nebenbei sammelt ihr wie gehabt — 
ganz klassisch — Healthpacks und 
Rüstungsteile ein, lest Zeitungsarti- 
kel und Tagebucheintráge, sammelt 
Briefe und Goldbarren oder begebt 
euch auf die Suche nach versteck- 
ten Levelbereichen und Secrets. 
Das ist abwechslungsreich, das un- 
terhált — aber das ist eben auch 
nichts Neues. 


LWir hatten die ostwestfalische Stadt zumindest anders i in Erinnerung. 
E. »— 
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Passiert schon mal: ‚Am Anfang schmuggeln wir uns noch 
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MN durch die Ausweisköntrolle — „geht natürlich nich nicht tiange eut A 
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Challenge accepted! 

Wer dann nach der rund sieben- 
stündigen Story noch nicht genug 
von The Old Blood hat, darf sich 
noch zehn  Herausforderungen 
stellen. Die fallen jedoch eher un- 
spektakulár aus: Statt neuer Inhal- 
te erwarten euch hier nur beson- 
ders gegnerreiche Levelabschnitte 
aus der eigentlichen Kampagne. 
Dort dürft ihr dann euer kámpferi- 
sches Kónnen beweisen und müsst 
die Feinde móglichst schnell, ef- 
fektiv und aneinandergereiht er- 
ledigen, ohne natürlich dabei das 
Zeitliche zu segnen. Als Beloh- 
nung winken dann Bronze-, Silber- 
oder Gold-Auszeichnungen und 
ein dazu passendes Achievement. 
Nett für Perfektionisten, aber das 
hátte es eigentlich nicht mehr ge- 
braucht. Stóren tut's natürlich 
auch niemanden. 

Allzu viele Neuerungen sollte 
man aufgrund des Add-on-Cha- 
rakters also nicht erwarten. 
Stattdessen gibt es mehr von 
der altbekannten The New Or- 
der-Gameplay-Formel, mit ei- 
ner nicht ganz so beklemmen- 
den Story, dafür aber mit der 
ikonischen Burg als tollem 
Schauplatz. Und aufgrund des 
dann doch recht ordentlichen Um- 
fangs geht auch der Preis von rund 
20 Euro absolut in Ordnung. SL 


„Nicht so klasse wie 
das Hauptspiel, 

aber trotzdem gut.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Dass in Sachen The New Order noch mal nachgelegt 
wird, damit hatte ich nicht gerechnet. Umso erfreu- 
ter bin ich, dass The Old Blood auch noch richtig 
schick geworden ist. Die Stimmung des Hauptspiels 
erreicht das Add-on zwar nur in wenigen Sequenzen, 


dafür gefällt mir das Setting in der namensgebenden 
Burg gut. In Sachen Gameplay hat sich fast nichts 
geändert, aber die The New Order-Formel funktio- 
niert immer noch klasse. Nur der Twist in Richtung 
Fantasy-Horror im zweiten Story-Teil könnte den 
einen oder anderen abschrecken, schließlich hatten 
sich viele Leute gefreut, dass man es in The New 
Order nicht mehr mit Nazi-Vampiren, -Zombies oder 
-Dämonen zu tun bekommen hatte. 


Termin: 5. Mai 2015 

Hersteller: Bethesda 
Entwickler: MachineGames 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy[ ] 


GRAFIK GETT Lal r7 


720p 1080p optionaler 3D-Modus|_| 


Stabile Framerate, schöne Umgebungen und Cha- 
raktermodelle; selten: Matschtexturen, Tearing 


SOUND eee 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Wuchtige Soundeffekte, passende Musikunterma- 
lung, gute deutsche/sehr gute englische Sprecher 


BEDIENUNG Mees 


Remote-Play [| Cross-Play( ]Cross-Save[ | 


Gut funktionierende Shooter-Steuerung, Schlei- 
chen mitunter zu leicht, Waffenrad etwas störrisch 


EINZELSPIELER ddr 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 
Unterhaltsame, rund sieben Stunden umfassende 
Kampagne mit vielen Secrets und sammelbaren 
Extras; überflüssiger Challenge-Modus 


EERENENEENEEN- 


PRO & CONTRA 
Tolles Retro-Setting mit solider Story 
Gewohnt gutes The New Order-Gameplay 
Guter Sound, gute Sprecher, nette Grafik 
Fairer Umfang für ein 20-Euro-Add-on 
KI ziemlich blöde, Schleichen etwas leicht 


Wenig Neuerungen & zum Ende hin abstrus 
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Gutes, stimmungsvolles 
Shooter-Add-on zu einem 
absolut fairen Preis 
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Alle Spiele, für die wir keinen Platz im Haupttestteil hatten, findet ihr in dieser Rubrik. 


Damascus Gear: Operation Tokyo 


HO Treffen sich Diablo, Muv-Luv und Evangelion auf der Playstation Vita ... 


ACTION | Spätestens seit The Ma- 
trix wissen wir, dass eine ausgeklü- 
gelte KI mit eigenem Bewusstsein 
nicht nur zum Wohlbefinden der 
Menschheit beitragen kann. Genau 


Immer wieder werdet ihr aber von gleichgesinnten Kameraden begleitet. 


wie in Neos Science-Fiction-Odys- 
see haben bei Damascus Gear: Ope- 
ration Tokyo von Menschen erschaf- 
fene Kampfroboter die Herrschaft 
über Mutter Erde übernommen und 
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ihre Erbauer in den Untergrund ge- 
trieben. Auch wenn Damascus Gear 
auf dem ersten Blick wie ein Taktik- 
RPG der Marke X-COM anmutet, ist 
es doch eher dem Action-Genre zu- 
zuordnen. Ihr steuert euren Gear, so 
der Name der zweibeinigen Kampf- 
maschinen, aus der Vogelperspek- 
tive durch die verwüsteten Straßen 
von Japans ehemaliger Hauptstadt. 
Auftauchende Feinde bekämpft 
ihr entweder aus nächster Nähe im 
Nahkampf oder aus der Entfernung 
— je nachdem, wie die Ausrüstung 
eures Mechs ausfällt. Besiegte Geg- 
ner hinterlassen nämlich jede Men- 
ge Ausrüstung, die ihr im heimischen 
Hangar an euren Roboter montieren 
könnt, was die Anleihen zum Fanta- 
sy-Vorreiter Diablo recht offensicht- 


lich macht. Das stetige Aufbessern 
des eigenen Zweibeiners liegt also im 
Fokus von Damascus Gear, kann mit 
jeder Menge Missionen und seinem 
kurzweiligen Action-RPG-Gameplay 


insgesamt aber überzeugen. MC 
Infos 
ENTWICKLER Arc System Works 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 662 MByte 
TERMIN 28. April 2015 
PREIS 9,99 Euro 
Spaßiger als jedes Vi- 
renprogramm, gerade 
für sammelfreudige 
Mecha-Fans 


Project Root 


LAW Jede Menge Gegner, noch mehr Kugeln und genauso viele Bugs. Tja. 


ACTION | Erinnert ihr euch noch an 
Renegade Ops? Segas Action-Titel 
aus dem Jahre 2011 verband das 
Gameplay klassischer Top-Down- 
Shooter mit einer relativ frei be- 
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fahrbaren Welt und einer schicken 
Iso-Optik. Project Root schlägt in die- 
selbe Kerbe und auf den ersten Blick 
Sieht es auch so aus, als kónne der 
Indietitel ein richtig guter Genre-Ver- 


` ig Laune 
b.— spätestens ab dem dritten Level aber fallen euch nur noch die Bugs ins Auge. 


treter werden. Sobald man sich aller- 
dings länger als eine Stunde mit dem 
Titel beschäftigt, fallen die zahlrei- 
chen Schwächen auf. Das wenig ab- 
wechslungsreiche Gameplay könn- 
ten wir janoch verkraften, schließlich 
waren Arcade-Shooter noch nie die 
Könige in dieser Disziplin und Pro- 
ject Root driftet immerhin auch nie- 
mals in überhektische Bullet-Hell- 
Bereiche ab. Doch spätestens dann, 
wenn wir uns mal wieder in den ein- 
tönig designten und dank der wenig 
hilfreichen Minimap unübersichtli- 
chen Levels verfransen, winken wir 
nur noch genervt ab. Ähnliches gilt 
für die schnarchige, in Standbildern 
erzählte und völlig verworrene Sto- 
ry sowie die etwas unglückliche Ka- 
meraführung. Größtes Manko aller- 


dings sind die zahlreichen Bugs und 
Glitches. Regelmäßig bleiben wir an 
unsichtbaren Kanten hängen, eben- 
so regelmäßig verschwinden Gegner 
in Felswänden und beschießen uns 
von dort. Nur für Frustresistente. SL 
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ENTWICKLER Reverb Commui 


Wertung & Fazit 


Nett gemeintes, 
hübsches, aber zu ver- 
bugtes und eintóniges 
Shoot'em Up 


www.playvier.de 


"e 


> 


Ultratron 


LZ GES) Eine kreative Idee bewahrt diesen Retro-Shooter nicht vor dem Mittelmaß. 


ACTION | Wenn ein Genre auf den 
Playstation-Konsolen überrepräsen- 
tiert ist, dann definitiv jenes der Twin- 
Stick-Shooter. Zwischen Super Star- 
dust, Geometry Wars und Co. fällt es 
schwer, hier noch herauszustechen. 
Leider gelingt dieses Kunststück 
auch Utratron nicht, das ursprüng- 
lich von Puppy Games entwickelt 
und nun von Curve Digital auf PS3, 
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DOWNLOAD 


PS Vita und PS4 portiert wurde — und 
über ein Cross-buy-Feature verfügt. 
Im Spiel übernehmen wir im Retro- 
Look die Kontrolle über den letzten 
Überlebenden der menschlichen 
Rasse, der in einer Kampfdrohne 
den Kampf gegen Usurpatoren aus 
dem All antritt. Hierzu fliegen wir frei 
durch einen festen Bildausschnitt, 
während von allen Richtungen Geg- 


SCHILD) 


kënen 


Im gicrerennen 


Lone Survivor: Als letzter Verteidiger der menschlichen Rasse geben SA 
wir im Retro Look auBerirdischen Angreifern effektreich Saures: 


ner und Geschosse auf uns zu don- 
nern. Während wir mit dem rechten 
Stick im 360-Grad-Radius mit Stan- 
dard-Geschossen um uns ballern, 
lösen wir per Schultertaste in kniffli- 
gen Situationen hilfreiche Explosio- 
nen aus — vorausgesetzt wir verfügen 
über die dafür benötigten Sprengkör- 
per. Hier kommt das simple Ressour- 
cen-Feature des Titels ins Spiel. 


The Last of Us 

Während der verschiedenen Ab- 
schnitte, die nie mehr als ein bis 
zwei Minuten in Anspruch nehmen, 
können wir nämlich auf dem Retro- 
Schlachtfeld eingesammeltes Geld 
nutzen, um unseren Schutzschild zu 
verbessern, neue Bomben zu kau- 
fen, unser Waffensystem upzugra- 
den oder uns kleine Hilfsdrohnen 
zuzulegen, welche automatisch auf 
angreifende Gegner feuern. Da man 
nie genug Geld hat, um auch nur an- 
satzweise alle Helferlein zu erstehen, 
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muss man hier tatsächlich ein wenig 
Taktik walten lassen. Nun, zumindest 
theoretisch, denn für einen Vertre- 
ter des üblicherweise knüppelharten 
Shooter-Genres fällt Ultratron recht 
leicht aus. Die 40 Hauptevels hat 
man schnell erledigt, dann erwarten 
einen konstant schwerer werdende 
Abschnitte ohne echtes Spielziel. Lei- 
der ist trotzdem schnell die Luft raus 
— auch im lokalen Koop-Modus. LS 


Infos 
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ENTWICKLER. Cure Digtal 

DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 179 MByte 

TERMIN en al 

PREIS 9,99 Euro 
Kurzzeitig unterhalt- 
sam, geht Ultratron in 
der Fülle besserer Twin- 
Stick-Shooter unter. 


Schrödinger’s Cat 


and the Haiders of the 
Lost Quark 


EZ Das Spiel ist gleichzeitig schlecht und gut. Bis ihr diesen Test lest. 


JUMP & RUN | Sofern ihr nicht ge- 
rade selbst Wissenschaftler seid, 
kennt ihr das Prinzip von Schrödin- 
gers Katze höchstwahrscheinlich 
aus der Sitcom The Big Bang Theo- 
ry. Laut Schrödinger ist eine Katze in 
einer Kiste so lange tot und lebendig 
bis man die Box öffnet und Wonne- 
proppen Wolfgang angerollt kommt 
und das Tier samt Kiste verspeist. 


RA 
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Hóhenflug: Mit den Up-Quarks Belangen wir über diesen 


Oder so ähnlich. Ihr wisst schon, was 
wir meinen. 


Lustig und gleichzeitig öde 

Genau wie bereits erwähnte TV- 
Serie setzt auch Schrödinger’s Cat 
auf Anspielungen und Witzchen 
mit Bezug zur Physik. Dies merkt 
man auch schon bei der Story, denn 
der Partikelzoo wurde von Lepto- 


MEISE » 


orsprung. 


Ja, das Leveldesign ist wirklich so unkreativ und langweilig I A 


nen und Gluonen überrannt und 
kann nur von der titelgebenden 
Schródinger's Cat gerettet werden. 
Gerade einige Dialoge mit den Be- 
wohnern der Welt sind wirklich sau- 
komisch und geizen auch nicht mit 
Popkultur-Anspielungen. 

Das Gameplay hingegen macht 
die Sympathie für den Titel schnell 
wieder zunichte. Statt auf gewohnte 
Jump&Run-Kost zu setzen, möch- 
te das Spiel nämlich gerne beson- 
ders sein und scheitert daran. Ne- 
ben gelegentlichen Hüpfpassagen 
durch langweilig designte Levels 
seid ihr nämlich hauptsächlich da- 
mit beschäftigt, kleine Kreaturen 
namens Quarks einzusammeln. Mit 
diesen Viechern und ihren Spezial- 
fähigkeiten sollt ihr nämlich die Ge- 
schicklichkeitspassagen meistern. 
Drei gelbe Quarks lassen euch kurz- 
zeitig fliegen, rote generieren Platt- 
formen, grüne lassen euch durch 
Schleim rollen und violette Tier- 


chen zerstören Plattformen über 
euch. Zusätzlich lassen sich die 
Quarks kombinieren und ihr erhaltet 
so neue Aktionen. Der Einsatz per 
Schultertasten ist jedoch fummelig 
und nervt bereits nach kurzer Zeit. 
Erschwerend hinzu kommt noch, 
dass die Rätsel sich schnell abnut- 
zen und euch das öde Leveldesign 
vor keine neuen Herausforderungen 


stellt. CD 
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ENTWICKLER — Team 17 Digital 
DOWNLOAD-GROSSE ca.2GByte 
ee o 
PREIS — 8,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Netter Ansatz, der 
aber von dem öden 
Spieldesign bereits im 
Keim erstickt wird. 
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Die Best-of-Seiten sind übersichtli- 


ot Playste 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert 


cher, neue Rubriken wurden eingeführt 
und trotzdem haben wir noch nicht 
genug. Auch dieses Mal servieren wir 
euch zwei neue Rubriken, die unseren 
kranken Hirnen irgendwann zwischen 
Morgenstuhlgang und Mittagsschläf- 
chen entsprungen sind. Feedback 

und weitere Ideen bitte an unsere Mail- 
Adresse redaktion@playvier.de. 


u 


sowie unsere Empfehlungen für die Vita und die PS3. 


ACTION 


Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 
d Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action, und das auch noch 


= Grand Theft Auto 5 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 

E aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... Hach! 


* Infamous: First Light 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


J Infamous: Second Son 
⁄ 9 


Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 

Ein echter Appetithappen für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
d abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


= DmC: Devil May Cry Definitive Edition 


Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Sun: 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 


| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
j tionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 


Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
üllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 85 


Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 
+ N Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 
V Charme, noch mehr Brutalitát und einem grandiosen 
d Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


PSN] Hotline Miami 


BEAT 'EM UP 


Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 

ka Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
zd Prügler von Warner macht's möglich. 


Injustice: Götter unter uns 


Mein erstes Ma! mit... Kingdom Hearts 


Mannliche Tranen 


An dieser Stelle plaudern die Redakteure aus dem Nähkästchen, 
wie sie zum ersten Mal mit einer Spielereihe in Berührung kamen. 


ROLLENSPIEL | Ich bin ein harter, erwach- 
sener Mann. Ich mag mein Steak blutig, kann 
mit Hollywood-Schmonzetten nichts anfangen, 
esse mein Frühstücksmüsli mit Wodka statt 
Milch und weine auch nur ganz leise in mich hi- 
nein, wenn ich meine Nasenhaare trimme. So, 
nachdem das geklárt ist und alle wissen, was für 
ein cooler Macker ich bin, nun aber zum Thema 
dieser Kolumne: Kingdom Hearts! Mei- 
ne Güte, wie sehr ich die Serie liebe! 
Tatsáchlich bin ich erst vergleichs- 
weise spát mit der Serie in Berüh- 
rung gekommen, zwar noch auf der 
PS2, aber erst gegen Ende der Kon- 
solen-Ára. Als ausgewiesen neutra- 
ler Beobachter und Spieler japanischer 
Titel fand ich die Final Fantasy/Disney-Zu- 
sammenarbeit zuallererst seltsam, aber auf- 
grund der ungewóhnlichen Idee auch irgend- 
wie ansprechend. Als ich es dann irgendwo für 
ein paar Euro im Abverkauf erspáhte, schlug 
ich ob dieses diffusen Interesses also zu. An- 
schließend lag es erst einmal längere Zeit im 
Regal und verstaubte so vor sich hin, bevor ich 
mich irgendwann doch dazu aufraffte, es end- 
lich mal in die Konsole zu legen. Kaum war das 


Intro vorüber, war ich auch schon von der be- 
zaubernden Atmospháre gefangen und fieber- 
te mit Sora, Riku, Kairi und dem Disney-En- 
semble auf ihrer Quest zur Rettung der Welt 
vor den fiesen Herzlosen mit. Die emotionale 
Geschichte in Verbindung mit dem nostalgi- 
schen Disney-Charme und dem zugänglichen 
Gameplay traf bei mir einfach genau den richti- 
gen Nerv. Nur wenig spáter erschien der 
zweite Teil und erneut konnte ich mich 
der Anziehungskraft des Abenteu- 
ers nicht entziehen. Erst spáter, als 
zig Spin-offs auf zahlreichen Hand- 
helds gefühlt im Monatstakt veróf- 
fentlicht wurden und die zu Beginn 
eigentlich reichlich simple Handlung 
immer konfuser und kitschiger wurde, ließ 
der Reiz ein wenig nach. Nicht, dass ich die 
Spiele nicht trotzdem alle gespielt hätte, aber 
den Zauber der ersten beiden Teile konnten sie 
nicht wiederholen. Mal gucken, wie das bei Teil 
drei für die PS4 sein wird. So, und jetzt gehe ich 
Gewichte stemmen, ein medium gebratenes 
Steak essen (oder war's blutig?) und Frauen auf 
den Hintern starren — denn ich bin ein knallhar- 
ter MANN! Echt jetzt! LS 


68 | 07.2015 | play^ 


Ein unwiderstehlicher Dreier 


In dieser neuen Rubrik stellen wir zukünftig Sammlungen von bereits 
erschienenen Spielen vor. Heute: drei Klassiker des Action-Genres. 


ACTION | Was soll man zu der Grand Theft Au- 
to-Reihe eigentlich noch schreiben? Wenn ihr 
nicht gerade in den letzten 15 Jahren mit ver- 
bundenen Augen und den Fingern in den Oh- 
ren in Muttis Keller verbracht habt, dürften 
euch die Spiele aus dem Hause Rockstar wohl 
ein Begriff sein. Waren die ersten Teile in der 
Iso-Perspektive noch nett, erhob sich die Se- 
rie mit ihren drei Titeln auf der PS2 schließ- 
lich in den Videospiel-Olymp. Wer die drei 
Meilensteine GTA 3, Vice City und San Andre- 
as auf Sonys zweiter Konsolengeneration da- 
mals verpasst oder verschmäht hat, bekommt 
nun aber die Móglichkeit, seine Wissenslücke 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


Bloodborne DS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


T The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
ert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat es 
das Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

al erfrischend oldschoolig geworden. 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 06/15 

Wem die 1.000 Tode auf der PS3 nicht gereicht haben, 
der darf sich jetzt auch auf der neuen Konsole in dieses 


zu schließen, denn seit dem 11. Mai steht die 
Grand Theft Auto Trilogy im PSN zum Down- 
load bereit. Für schlanke 29,99 Euro bietet 
euch die Sammlung geschätzte 250 Stunden 
Spielzeit in drei toll designten offenen Wel- 
ten und konfrontiert euch mit allerlei schrä- 
gen Charakteren wie Big Smoke oder Lance 
Vance. Grafik und Spielmechanik mögen zwar 
etwas angestaubt sein, das machen die Ti- 
tel mit ihren vielen kreativen Einfällen jedoch 
wieder wett. Und überhaupt, allein der gran- 
diose 80er-Jahre-Soundtrack in Vice City ist 
das Geld wert. Diese drei Action-Meisterwerke 
muss man einfach erlebt haben. CD 


LS 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin” e 


play? test 


SPORTSPIEL 


NBA 2K15 PAX 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 
Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 


das beste erháltliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


FIFA 15 pamm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/14 
Der Fußball-Champion hat im Vergleich zum letzten Jahr 
noch einmal eine Schippe draufgelegt. Vor allem die 
neuen Zweikámpfe konnten uns begeistern. 


NHL 15 PE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

Sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Madden NFL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Die Football-Simulation zeigt sich spielerisch stark 

| verbessert. So hat man jetzt noch mehr Kontrolle über die 
L Z] Defensive. Technisch geht aber auf jeden Fall mehr. 


PES 2015 DD 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 01/15 


Der einstige König des Fußballs ist wieder mächtig auf 
dem Vormarsch. Lediglich einige nervige Kleinigkeiten 
verhindern das Kopf-an-Kopf-Rennen mit F/FA. 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered 
MEM Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
= Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 

| Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Thief pam 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trágt. Schün old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
EH Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
SF] Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
d 3 |_| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
E 


Schusswechsel in einem tollen Setting. 
y: RAFI Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Watch Dogs 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 
! Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 
blieb zwar etwas hinter den enormen Erwartungen 
zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


The Wolf Among Us 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzählt Telltale 

hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
interaktive Film glänzt mit einer hervorragenden Story. 


The Walking Dead: Season 1 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

MI Auch mehr Film als Spiel, das stört aber nicht, denn 
selten fühlten wir uns so sehr emotional mit den Charak- 
teren verbunden wie in diesem Adventure. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


b= ==) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


] Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 


Call of Duty: Ghosts 
Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 
auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 


3 Adrenalin-Junkies unter euch. 


Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Man 


oder Monster, Evolve rockt! 


Far Cry4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 

Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 


einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphárischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 


id her. Ein tolles Komplettpaket. 


= Destiny 


WERTUNG 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 


"| Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Halo-Entwickler 
TI. blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 
= Í aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


Hideo Kojimas Snatcher wurde 1988 in Japan 


veröffentlicht. 


Der Metal Gear-Erfinder 


wollte damals die Disketten der Verkaufs- 
version mit einer Chemikalie behandeln, 
die bei Erhitzung im Laufwerk nach Blut 
riecht - um die Immersion zu steigern. 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


d Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


Rayman Legends 


Gut, wir geben zu, allzu kreativ ist unser Wunsch 
nicht. Vielmehr hat es sich zu einem Running 
Gag entwickelt, von Naughty Dog nach Ab- 
schluss einer Spiele-Trilogie stets einen Funra- 
cer ebendieser Serien zu erwarten. Schließlich 
war das sowohl bei Crash Bandicoot als auch 
bei Jak und Daxter der Fall. Der logische nächs- 
te Schritt ist also: Diesmal müssen Drake, Sul- 
ly, Elena, Chloe und Co. ran! Die verschiede- 
nen Levels der drei Uncharted-Spiele bieten 
massig Potenzial für abwechslungsreiche Stre- 
cken. Wir denken etwa an einen Rundkurs auf 
der Insel des ersten Teils, eine Schneestrecke 
im Himalayegebiet von Honor Among Thieves 
und eine in der Wüste des dritten Teils angesie- 
delte Sandpiste. Anstatt mit Panzer und Bana- 


Wert Di was... Uncharted: Kart Racing — 
Drake gibt Gas, Drake hat Spaß 


Naughty Dog hat eine Bringschuld einzulösen: Nach Crash Team Racing und 
Jak X: Combat Racing wird’s dringend Zeit für ein Uncharted-Kartrennspiel! 


nenschale wie in Mario Kart geht's hier halt mit 
Granaten und Pistolen zur Sache. Wir meinen: 
Alleine des Gags wegen sollte Naughty Dog eine 
solche Entwicklung ins Auge fassen. Und nach 
The Last of Us 3 reden wir weiter. LS 


STRATEGIE 


BEST OF PS VITA 


3 [PSN] Defense Grid 2 
> Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
ad Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 

4 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 


in seiner Sammlung haben. 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


fay) PSN] Anomaly 2 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 


Tearaway 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 

ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 


"| Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 

die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 

festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 

Tropico 5 
Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 80 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 


neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 
der Playstation 4 eine Menge Spaß. 


Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 
Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 


“Evolve = 


RENNSPIEL 


nendes und wendungsreiches Abenteuer und lasst euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 

Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
g Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 


= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
jm Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


° Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman 0rigins 


| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
x Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 89 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 

= nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


| Trials Fusion 


wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 

[PSN] Limbo 
Limbo zeigt, zu was das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 

[PSN] Zen Pinball 2 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
[PSN] 0Ili0lli2: Welcome to OlliWood 

Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 

Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 


Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
[PSN] Flower 

kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

stattdessen zu The Pinball Arcade. 

Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 
süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


Driveclub 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 

icum Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 

kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 
Uncharted: Golden Abyss 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
Action-Adventure geworden. 
IPSN] Soul Sacrifice Delta 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 
Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
Dragon’s Crown 

"| Die Mischung aus Sidescroll-Arcade-Action und Rollen- 

ad spiel ist ein echter Geheimtipp. Etwas Freude am Grind 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 

dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 

und besitzt enormes Suchtpotenzial. 

Hersteller: NIS America | Ausgabe: 12/13 
solltet ihr allerdings mitbringen. 


play* 


The Evil Within: [he Consequence 


Bevor wir im nächsten Monat im dritten Evil Within-DLC in die Gestalt des fiesen 
Wáchters schlüpfen, erlebt Juli Kidman den Abschluss ihres Abenteuers. 


ACTION | Lang hat's gedauert, bis wir nach Ende 
des Hauptspiels von The Evil Within endlich wie- 
der zurück in die Albtraumwelt der Beacon-Ner- 
venheilanstalt durften — und jetzt sind innerhalb 
kürzester Zeit alle drei Zusatzinhalte erschienen. 
In der náchsten Ausgabe finden wir heraus, wie 
es sich anfühlt, die Geschichte aus der Sicht ei- 
nes Monsters zu erleben. Zuerst jedoch widmen 
wir uns dem zweiten DLC, der direkt an den ers- 
ten Download The Assignment anknüpft und das 
Ende der Erlebnisse von Juli Kidman beleuch- 
tet. Wie zuvor setzt sie in den knapp drei Stun- 
den Spielzeit primár auf Schleichereien, und hier 
überzeugt The Consequence genauso wie zu- 
vor. Es macht Spaß, den Gegnern auf diese vól- 
lig andere Art und Weise gegenüberzutreten als 


DG E j 


in Sebastians Kampagne. Gegen Ende hin jedoch 
macht der DLC eine Kehrtwende und drückt Juli 
doch noch eine kleine Auswahl an Schusswaffen 
in die Hand. Das sorgt zwar für Laune, fühlt sich 
aber sehr àhnlich wie das Hauptspiel und damit 
nicht so außergewöhnlich wie The Assignment 
an. Der deutlich größere Kritikpunkt sind jedoch 
die ausladenden Story-Sequenzen, welche das 
spannende Gameplay regelmäßig unterbrechen. 
Die Entwickler haben viel zu viel Handlung in die 
kurze Spielzeit gepackt. Es macht nur bedingt 
Spaß, ständig in reduzierter Geschwindigkeit und 
ohne Handlungsmöglichkeiten Gänge entlangzu- 
laufen und Dialogen zu lauschen. Keine Frage, 
gut ist The Consequence dennoch, aber nicht so 
brillant wie Julis erster Horror-Ausflug. LS 


play? test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 DRE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 


* God of War: Ascension 


ES 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 mus 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
GTA: Episodes from Liberty City nn 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 E 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 SN 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception EXER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FRE 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted MS 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City ERES 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum Ku 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock PRU 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite PREX 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 peg 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PRU 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls pe 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
e Demon’s Souls Rz 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 at 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin BRE 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 PU 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood FRU 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations PES 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
* Assassin's Creed 3 PES 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed FS 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 FT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
* Dead Space PIE 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 PAP 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns Py 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 PR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 an 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 PER 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 


Red Dead Redemption PS 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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Die besten Spiele 
Deutschlands 


Überarbeitetes Konzept, viele neue Preise: Am 21. April 2015 wurde in Berlin im Rahmen 
einer Gala der Deutsche Computerspielpreis in mehreren Kategorien verliehen. 


VERANSTALTUNG | ,Berlin, Berlin, 
wir fahren nach Berlin“, hieß es am 
21. April für die deutsche Video- und 
Computerspielbranche. Im kultigen 
e-werk traf man sich zur Verleihung 
des alljáhrlichen Deutschen Compu- 
terspielpreises. Dabei waren zahlrei- 
che Prominente aus Politik, Musik, 
Film und Fernsehen, die auch als 
Laudatoren auftraten und der Ver- 
anstaltung Glanz und Relevanz über 
die Spielebranche hinaus verliehen. 
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Viele neue Kategorien 

Der Deutsche Computerspielpreis 
wurde in diesem Jahr erstmals in 
13 Kategorien vergeben, von de- 
nen aber nicht alle mit einem 
Preisgeld dotiert waren. Neu wa- 
ren in diesem Jahr unter anderem 
drei internationale Awards und ein 
Publikumspreis, für den Spieler bis 
kurz vor Veranstaltungsbeginn ab- 
stimmen konnten. Die Auswahl der 
Gewinner in den anderen Katego- 


rien fand im Vorfeld in zahlreichen 
Meetings diverser Jurys statt und 
war natürlich einem festen Regle- 
ment unterworfen. 


Überraschende Sieger 

Bei der Verleihung der Preise gab 
es durchaus ein paar Überra- 
schungen: Einer der ganz großen 
Gewinner des Abends war das An- 
tikriegsspiel This War of Mine von 
11Bit Studios, das gleich zwei in- 


ternationale Awards absahnen 
konnte. Ebenfalls doppelt prä- 
miert wurde das bockschwere Ac- 
tionspiel Lords of the Fallen (Bes- 
tes Spiel und Beste Inszenierung), 
für das die Entwickler von Deck 
13 obendrein insgesamt 105.000 
Euro einheimsten. Der Publikums- 
preis ging sehr überraschend an 
Dark Souls 2, den härtesten japa- 
nischen Konkurrenten von Lords of 
the Fallen. WF 
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Lords of the Fallen 
(Deck13, Cl Games S.A.) 


n 3 
Mp t * f ow 


Beste Inszenierung 
30.000 Euro Preisgeld 
& 
Bestes Deutsches Spiel 
15.000 Euro Preisgeld 


The Last Tinker: 
City of Colours 


(Mimimi Productions) 
L e 
| 


Bestes Gamedesign 
30.000 Euro Preisgeld 


This War of Mine 
(11Bit Studios, Koch Media) 


IIe H 


Bestes Internationales Spiel & 
Beste Internationale Neue Spielwelt 


DEUTSCHER 
GCOMPUTERSPIEERREIS 


De Gewinner 


Fire 
Daedalic Entertainment) 


Bestes Kinderspiel 
50.000 Euro Preisgeld 


Hearthstone: 
Heroes of Warcraft 
(Blizzard) 


Bestes Internationales Multiplayer- 
Spiel 


Dark Souls 2 
(From Software, Bandai Namco Entertainment) 


Publikumspreis 


play* magaz 


BESTES JUGENDSPIEL 

Tri: Of Friendship and Madness 

(Rat King Entertainment, Rising Star 
Games) 

50.000 Euro Preisgeld 


BESTES SERIOUS GAME 

Utopolis 

(Reality Twist, Nemetschek Stiftung) 
30.000 Euro Preisgeld 


BESTES NACHWUCHSKONZEPT 
InBetween 

(Hochschule Trier) 

30.000 Euro Preisgeld 


Under Raid 

(Hochschule Darmstadt/Mediencampus 
Dieburg) 

20.000 Euro Preisgeld 


Simon Cooks 
(SAE Institute Köln) 
10.000 Euro Preisgeld 


BESTES MOBILES SPIEL 
Rules! 

(The Coding Monkeys) 
30.000 Euro Preisgeld 


BESTE INNOVATION 

Spiel des Friedens 

(Studio Fizbin, Landesmuseum für Kunst 
und Kultur Münster) 

30.000 Euro Preisgeld 
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Erfolg in Serien, 
olele-Hits au 


Serienartig angelegte Spiele wie Telltales Walking Dead oder Life is beten von a nä- 


hern sich eher TV-Serien als klassischen Spiele-Reihen an. Wenig Interaktion, aber dafür umso 
mehr Dialoge und Entscheidungssituationen, die den weiteren Verlauf der Handlung beeinflus- 
sen: Die neuen Serien-Games sind mehr Interactive Soap als Spiel. play! verrät, warum sie uns 


trotzdem so faszinieren. 


REPORT I Im Reich der nicht inter- 
aktiven Bewegtbilder hat die Serie 
den Film als Erfolgskonzept längst 
abgelóst: Bezahl-Sender wie HBO 
und Streaming-Dienstleister à la 
Netflix buhlen mit teuren Exklu- 
siv-Marken um Abonnenten, auch 
NBC & Co. mischen munter mit. 
Ihre Stars: Game of Thrones, Sher- 
lock, Daredevil, Gotham, Flash — 
und viele andere potenzielle Se- 
rien-Hits, die bereits ungeduldig 
in den Startlóchern lauern. Fast 
jedes halbwegs populáre Thema 
geht in Serie — und selbst erfolg- 
reiche Kinoformate wie die hel- 
denhaften Haudraufs von Marvel 
werden mit Joss Whedons Agents 
of Shield von einem soapigen TV- 
Format flankiert. 


| Rollenspiel- -Schwank in dre drei Teilen: Penn Arcad 


Mehr Zeit für alles 

Die Vorteile von Serien liegen auf 
der Hand: Anders als einzelne Wer- 
ke bieten sie nicht nur mehr Raum 
für endlose Kloppereien — vor allem 
Geschichte und Charaktere kónnen 
sich hier besser entfalten. Was Fil- 
me nur andeuten und in reduzierter 
Form widerspiegeln, dafür kónnen 
Sich Serien die nótige Zeit nehmen. 
Problem: Viele Formate schaffen es 
vor ihrer Einstellung nicht, die zu- 
grunde liegende Handlung zu Ende 
zu bringen. So warten die Fans von 
Heroes bis heute auf einen ordent- 
lichen Abschluss. Seiner Mini-Serie 
Firefly konnte Joss Whedon immer- 
hin mit dem Kinofilm Serenity ein 
einigermaßen würdiges und vor al- 
lem erhellendes Finale bescheren. 


On the rain-slick Precipice c 0 7 7 
V 


I gotta do everythin’ 
Meselp! 
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Warum das so ist? Weil man die 
meisten Serien mit der Intenti- 
on auf den Weg bringt, móglichst 
langlebige Erfolgsformate zu kre- 
ieren. Folge für Folge und Staffel 
für Staffel. Doch nicht immer lässt 
sich ein anfánglicher Hype lange 
genug aufrechterhalten. Sobald 
die Quoten purzeln, wird's brenz- 
lig — dann ist das Überleben der 
anfánglich so vielversprechenden 
Show nicht mehr gewáhrleistet. 
Bei Streaming-Dienstleistern wie 
Netflix laufen Serien zwar keine 
Gefahr, aufs Abstellgleis bzw. auf 
einen schlechten Sendeplatz ran- 
giert zu werden (denn Sendeplátze 
im eigentlichen Sinne gibt es hier 
nicht), doch ein ausreichend gro- 
Bes Publikum ist auch hier Grund- 


Von: Benedikt Plass-FleBenkámper 


voraussetzung für das Überleben 
der Show. Damit stehen TV-Serien 
anders als Filme stándig auf dem 
Prüfstand. Für den jeweiligen Sen- 
der bzw. die entsprechende Pro- 
duktionsfirma kann dieses vorsich- 
tige ,Peu-à-peu-Antesten" eines 
Formats von Vorteil sein — doch 
für die Fans ist das stetig drohende 
,Stecker-Ziehen" ein Gráuel. 


Point&Click-Ursprünge 

Doch wie verhált sich das mit Spie- 
len, die dem Vorbild des TV-ge- 
machten Serienformats folgen? 
Begrüßen sie ähnliche Vorteile 
— und haben sie auch mit artver- 
wandten Nachteilen zu kämpfen? 
Um die Natur des Serien-Spiels zu 
verstehen (nicht zu verwechseln 
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Alle Bilder: Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Pürer ieu Capcoms Asura’: S| Wrath biete 


| neben dem Hauptspiel noch Download- „Episoden. @ ; 
| eee ce SS t xÇ 


mit den handelsüblichen Spiele- 
Serien), muss man sich zunächst 
mit seinem Erfinder beschäftigen: 
Die in Kalifornien beheimatete 
Spiele-Schmiede Telltale ist nicht 
der eigentliche Architekt des For- 
mats, doch zumindest hat man es 
hier im großen Stil salonfähig ge- 
macht und seine aktuell etablier- 
ten Grenzen abgesteckt. 

Als das Studio vor elf Jahren 
von einer Gruppe frustrierter Ex- 
Lucas-Arts-Mitarbeiter gegründet 
wird, liegt das einst so erfolgreiche 
Point&Click-Genre in Scherben — 
besonders im Ursprungsland USA 
ist es nahezu scheintot. Das Gen- 
re, das in den 80ern und 90ern un- 
erreichte Hits wie Maniac Mansion 
und The Secret of Monkey Island 
hervorgebracht hat, wird ausgerech- 
net an seiner Geburtsstätte für tot 
erklärt. Als man die geplante Fort- 
setzung zu Sam & Max Hit the Road 
kurzerhand einmottet, trennen sich 
die verantwortlichen Entwickler von 
Lucas Arts und stellen das Projekt in 


Eigenregie fertig — unter dem Logo 
Telltale. Schon damals entscheidet 
man sich dafür, das Abenteuer nicht 
auf einmal, sondern háppchenweise 
zu veróffentlichen. Inzwischen sind 
die elf Folgen (in insgesamt zwei 
Staffeln) für rund 45 Euro auf Steam 
zu haben. 

Die Vorteile der episodenhaften 
Veröffentlichung: Kleine „Teil-Spie- 
le“ lassen sich wesentlich günsti- 
ger anbieten als ein komplettes, 
umfangreiches Produkt — dadurch 
sinkt die Einstiegsschwelle für den 
Kunden erheblich. Also die Schwel- 
le, die er überwinden muss, bevor 
er sich für die Anschaffung eines 
Produkts entscheidet. 


Neues Erfolgsrezept 

Bei Telltale erweist sich der Stück- 
für-Stück-Release des Abenteuers 
als Segen: Obwohl dem im selben 
Zeitraum ebenfalls episodenartig 
veröffentlichten Bone (nach der 
bekannten Comic-Reihe von Jeff 
Smith) kein Erfolg vergönnt ist, 


Dis 


n 


E A i THE WALKING 


END: 


schlagen die Abenteuer von Hund und Hase or- 
dentlich ein. Ordentlich genug, um neue Projek- 
te zu finanzieren. Denn das ist ein weiterer Vorteil 
des Serien-Rezepts: Anstatt alle Entwick- 
lungsressourcen in ein einziges Pro- 
dukt stecken zu müssen, kann man 

mit derselben Entwicklungsum- 
gebung mehrere gleichartig 
aufgebaute Projekte par- 

allel angehen. Und ihre 


Akzeptanz durch das ia AU 
Publikum ` vorsich- ERN 
tig antesten. Das ist Gm 
wie im Fernsehen: a 


Wenn sich von An- 
fang an niemand für 
das Format interessiert, 
dann stellt man es wieder ein. 
AuBerdem helfen die Einnahmen 
aus einer oder zwei Episoden dabei, 
die Fertigstellung des Gesamtwerks zu 
finanzieren — es sorgt für stetigen Geld- 
fluss und reduziert die Notwendigkeit von 
Fremdkapital. 

Trotzdem sind Pseudo-Serien wie Sam & 
Max oder ein Resident Evil Revelations 2 im 
Grunde wenig mehr als ein Spiel, das in Tei- 


COMPENDIUM ONE 


Lr 


Zombie-Schlager: 
The Walking Dead 
war so erfolgreich, 
dass es inden USA 
eine schicke Limited 
Edition bekam. 


as 
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\ 
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le zerbrochen wurde. Damit man 
die einzelnen Bruchstücke bes- 
ser verkaufen kann. Das heißt: Die 
„serie“ als solche ist bei diesen 
Spielen noch keine Entwicklungs- 
oder Erzähl-Philosophie — sie ist 
in erster Linie ein Modell für den 
Verkauf und die bessere Moneta- 
risierung. 

Die erste „echte“ Serie bringt 
Telltale, als man einen bekann- 
ten Filmstoff interaktiv macht 
und reaktiviert: Auch Zurück in 
die Zukunft nach der Film-Trilo- 
gie von Robert Zemeckis und Ste- 
ven Spielberg wird zum in mehre- 
re Folgen gegliederten Adventure. 
Durch die Anlehnung an die popu- 
läre Vorlage und die Analyse der 
filmischen Stilmittel lernen die 
Telltale-Designer, wie Entertain- 
ment abseits des Spiele-Mediums 
funktioniert. Also verlegt man den 
Schwerpunkt immer stärker auf 
die Dialoge zwischen den Figuren 
— die ehemals dominanten Puzz- 
les treten in den Hintergrund. 


Unerwartete Kopfnuss: Kopflastige Batterien- 


Marty und Doc Brown in Point&Click-Bestform 


felltales Interpreta on von Back to the Future. 


Interactive Movie oder Adventure? 
Für die Adaption von Robert Kirk- 
mans Untoten-Universum schließ- 
lich geht man einen weiteren, ent- 
scheidenden Schritt in Richtung 
„Interactive Movie“: Bei The Wal- 
king Dead verlegen sich die De- 
signer noch stärker auf die Cha- 
raktere und ihre Beziehungen 
untereinander — etwas, das bereits 
die Comic- und Fernseh-Serie aus- 
gezeichnet hat. Weil es bei der end- 
losen Flucht vor den schlurfenden 
Toten nicht in erster Linie um den 
Zombie, sondern um die von ihm 
bedrohten Menschen geht, eignet 
sich der Stoff perfekt für die Um- 
setzung als dialogschwangeres 
Multiple-Choice-Abenteuer. Das ist 
ein bisschen so, als würde man in 
Mass Effect sämtliche Action-Se- 
quenzen streichen und Comman- 
der Shepard auf eine interaktive 
Plaudertasche reduzieren. 

Dass uns diese Sorte Inszenie- 
rung trotzdem partout nicht los- 
lassen will, hat einen guten Grund: 


Ausrichtung ersten The Walking Dead-Episode. 
usric ung in der ers en The Walking Dead-Episode 
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| Typisch Telltale: Am Ende wird gezeigt, wie A uu 
viele Spieler sich wie entschieden haben. : 


Der Mensch ist davon besessen, 
Sich selbst zu erfahren und Feed- 
back zu bekommen. Darauf basiert 
das komplette Prinzip der Empa- 
thie. Wenn wir uns visuell erfahren 
wollen, dann schafft ein Blick in 
den Spiegel Abhilfe: Das fein ge- 
bügelte Hemd kaschiert gekonnt 
den Schwabbelbauch, die Krawatte 
Sitzt ... kein Ketchup-Fleck auf dem 
Sakko. Perfekt, los geht's! 

Etwas komplizierter dagegen 
wird's, wenn man statt des ge- 
leckten Äußeren sich selbst er- 
fahrbar machen móchte. Die eige- 
ne Persónlichkeit. Den Charakter. 
Die Type hinter Hemd und Krawat- 
te. Dafür reicht kein Spiegel — da- 
für braucht man die Mitmenschen. 
Aufschluss über das Ich gibt es nur, 
wenn man das eigene Verhalten an 
den Reaktionen der anderen ab- 
liest. Und das funktioniert vor allem 
über die kommunikative Ebene: 
Nirgendwo kónnen wir unser eige- 
nes Ego so unmittelbar erfahren wie 
bei einem Schwátzchen. Und bei 


es 


- 2 ⁄) 
Alter Bekannter: Auch Glenn hat seinen 
I ved to convince D 


trie er | wasn't and that's when all of these. 
Auftritt in Telltales The Walking Dead. the forest. A co 


keiner anderen Gelegenheit werden 
derart wichtige Entscheidungen ge- 
troffen. In The Walking Dead wird so 
entschieden, ob Menschen leben 
oder sterben. Welches Mitglied der 
von Zombies belagerten Truppe als 
Náchstes gefressen wird ... 


Ein Schwätzchen in Ehren ... 
Nicht ungewóhnlich also, dass uns 
vor allem solche Spiele besonders 
natürlich vorkommen, bei denen es 
primár um die Kommunikation mit 
anderen Entitáten geht. Die sind 
im Falle von Singleplayer-Spielen 
nur digital, doch gerade hier kón- 
nen uns die Autoren mit einigem 
Geschick einen Spiegel vorhalten. 
Indem sich Welten wie die von Bio- 
ware und Telltale durch die von uns 
dialogseitig getroffenen Entschei- 
dungen ändern, erscheinen sie uns 
nicht nur organischer und emotio- 
naler, sondern vor allem relevanter. 
Wir haben das Gefühl, wirklich et- 
was zu bewegen. Games mit einem 
höheren Grad an unmittelbarer und 
„physischer“ Interaktion geben uns 
nur scheinbar das Gefühl größerer 
Einflussnahme: Ob wir nun in Sun- 
set Overdrive reihenweise Energy- 
Drink-Mutanten ummähen oder in 
Skyrim die große Bewegungsfrei- 
heit des Fantasy-Spielplatzes ge- 
nießen, so sind Weg und Ziel des 
Abenteuers doch stets dieselben. 


h. 
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Märchen mal anders 
The Wolf Among Us 


Moi: paa — 


PC, Mac, PS3, PS4, PS Vita, Xbox 360, Xbox One, i0S, Android 


Nach dem Angriff durch einen unbekannten Usurpator müs- 


sen die Bewohner des Márchereichs in unsere Welt emigrie- 
ren, wo sie in menschlicher Verkleidung und in Asylanten- 
Vierteln vor sich hin vegetieren. Ausgerechnet der böse 
Rotkáppchen-Wolf Bigby wird zum Sheriff der Fabelwesen- 
Kommune erkoren und soll jetzt dafür sorgen, dass die ande- 
ren Fantasie-Gestalten nicht ihre Tarnung auffliegen lassen. 
Bigbys kurze Zündschnur ist für einige süffisant inszenierte 
Keilereien gut, das Abenteuer selber vermengt gekonnt Film- 
noir-Elemente mit interaktivem US-Underground-Comic und 
buntem Märchen-Allerlei. Spielerisch ist das Prequel zu den 
Fable-Comics von Bill Willingham irgendwo zwischen den 
anderen Telltale-Serien und Kriminal-Adventures à la Sherlock 


Holmes angesiedelt. 


Brocken für Brocken 
The Walking Dead. 


Mit der prominenten Lizenz zu Kirkmans Zombie-Már landet 


Telltale seinen ersten großen Serienerfolg: The Walking Dead 
findet in einer Art Parallel-Universum statt und lässt bekannte 
Charaktere aus Comic bzw. TV-Reihe auftreten, setzt sie aber 
an anderer Stelle ein. In der ersten Staffel verlassen sich die 
Entwickler noch verstärkt auf Point&Click-Elemente — darum 
variiert die Spieldauer der Episoden teils erheblich. Je nach 
Härtegrad der Kopfnüsse. In der zweiten Staffel wechselt die 
Hauptrolle vom afroamerikanischen Ex-Háftling Lee zu seinem 
kindlichen Mündel Clementine. Trotz vieler anderer Serien und 
teils herber Kritik an der zweiten Staffel bleibt die Flucht vor 
den lebenden Toten Telltales Top-Seller und wird fortgesetzt. 
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Und Action! 
Tales from the Borderland 


E g f geplante 
PC, Mac, PS3, PS4, Xbox 360, Xbox One, iOS, Android 
Die Telltale-Serie zu den erfolgreichen Ego-Shootern von 
Gearbox und 2K wirft nicht nur ein ganz neues Licht auf die 
von Mutanten, Schatzjágern und Halsabschneidern domi- 
nierte Welt — sie bringt uns das postapokalyptische Szenario 
des Shooter-RPGs sogar náher als die Hauptserie: Konzern- 
Handlanger Rhys und sein Freund Vaughn bekommen Wind 
von einem , Vault-Key" — ein Artefakt, von dem sich die 
beiden márchenhafte Reichtümer versprechen. Also wagen 
Sie sich aus der Sicherheit ihrer Raumstation in die Wüsten 
von Pandora, und die sind in jeder Hinsicht ein heißes Pflas- 
ter: Der vermeintlich sichere Deal entpuppt sich rasch als 
Katastrophe. Mit dabei: die notorische Diebin Fiona und ihre 
Schwester Sasha. Tales from the Borderlands besticht durch 
eine aberwitzige Mixtur aus Slapstick-Humor und Screwball- 
Comedy, außerdem ist der Ausflug nach Pandora deutlich 
actionlastiger als die anderen Telltale-Serien. 


Folter und Intrigen 
Game of Thrones 


, Android 


Telltales Interpretation von George R. R. Martins der von Krieg 
und Intrigen gebeutelten Fantasy-Reihe ist deutlich besser als 
bisherige Versoftungen, aber für Telltale-Verhältnisse steigt die 
Serie eher schwachbrüstig ein. Vor allem die zwischen aquarel- 
ligem 3D-Cartoon und Realismus changierende Grafik irritiert 
— zumal die wenigen den Serien-Darstellern nachempfundenen 
Figuren wie ausgesprochene Fremdkörper wirken. Erzählerisch 
konzentrieren sich die Telltale-Autoren nicht auf den harten 
Handlungskern, stattdessen ist die eigene Geschichte in dessen 
Peripherie angesiedelt: Das kleine Haus Forrester gehörte frü- 
her zum Gefolge der Starks, doch nach dem Tod von Robb Stark 
und seiner Mutter ist die Kontrolle über den Norden an die 
grausamen Boltons gefallen. Und deren sadistischer, bereits 

in der TV-Serie verhasster Spross Ramsay „Snow“ macht dem 
jungen Lord der Forresters das Leben zur Hölle. 


College Mysteries 
Life is Strange 


Remember Me-Entwickler Dontnod und Square Enix orientie- 
ren sich überdeutlich an der Serien-Struktur der Telltale-Spie- 
le, verpassen ihnen aber eine eigene, interessante Note: Teen- 
ager-Heldin Max absolviert in der US-Kleinstadt Arcadia Bay 
ihr Fotografie-Studium. Hier wird sie mit ihrer eigenen Ver- 
gangenheit konfrontiert, darunter ihre zur schrillen Punk-Göre 
mutierte Kindheitsfreundin Chloe. Während Max es an der 
Blackwell Academy mit durchgeknallten Studenten, Selbst- 
morden und einer schrägen Verbindung zu tun bekommt, wird 
der Ort von übernatürlichen Phänomenen heimgesucht. Als 
Max auch noch bemerkt, dass sie auf einmal die Zeit vor- und 
zurückdrehen kann, wird das vermeintlich friedliche Studium 
endgültig zum Para-Abenteuer. Eine angenehm entschleu- 
nigte Spielweise, der geschickte Einsatz der Zeitdreher und 
die gefühlvoll erzählte Geschichte machen Life is Strange zur 
interessantesten der hier vorgestellten Serien — vorausgesetzt 
man kann mit der starken „Girlie“-Polung. 


Gruseln auf Raten 
Resident Evil Revelat 


‘i 


PC, PS3, PS4, PS Vita, Xbox 360, Xbox One 


Während die Resident Evil-Hauptserie zunehmend mit Iden- 
titátsproblemen zu kämpfen hat, fühlt sich Revelations fast 
noch wie ein echtes , Resi“ an. Der erste Teil bekommt auf 
dem 3DS so viel positive Resonanz, dass sich der Hersteller 
kurzerhand entschließt, eine visuell aufpolierte HD-Version für 
PS3, Xbox 360, Wii U und PC zu bringen. Bei Teil 2 entschei- 
det man sich dann überraschend für eine Episoden-Struktur: 
Vier im klassischen Stil gehaltene Folgen erzählen, wie Claire 
Redfield und Barry Burtons Tochter Moira auf eine isolierte 
Horror-Insel entführt werden. Während sich die beiden Damen 
durch kompostierte und mutierte Grusel-Gestalten metzeln 
und arglistige Fallen austricksen, rücken Papa Barry und eine 
geheimnisvolle Supernatural-Göre zur Rettung an. Ordentliche 
Indoor-Levels und ein launiges Buddy-Feature machen das 
Spin-off spielenswert, aber wer auf die erneute Rückkehr der 
alten Resi-Schule hofft, der wird enttäuscht. Inszenatorisch 
wird hier meist nur Durchschnitt geboten und die kleinen Are- 
ale fordern Serien-Profis nur bedingt. Obwohl Capcom einige 
für TV-Serien typische Stilelemente benutzt, hätte Revela- 
tions 2 auch als zusammenhángendes Spiel funktioniert. 
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Krasser Gegensatz: In einem 
Märchenbuch sind Wolf Bigby, Holzfaller 
und Schneewittchen in ihren wahren 
Form zu sehen. In der Menschenwelt 
arbeiten sie als Sheriff, Bar-Besitzer und 
die Sekretärin von Fable-Bürgermeister 
Ichabod Crane (aus Sleepy Hollow). 


The Walking Dead & Co. gestatten 
uns zwar nicht, ihren Kosmos frei 
zu erforschen, aber dafür dürfen 
wir ihn mitgestalten. Auch hier wird 
die Verwandtschaft des Konzepts 
zur TV-Serie überdeutlich: Wenn 
wir in Fringe Olivia Dunham durch 
ihre interdimensionalen Mystery- 
Abenteuer begleiten, dann ist es 
uns ziemlich schnuppe, dass wir 
ihren Kosmos nicht frei erkunden 
können. Kein Wunder: Die Kom- 
munikation mit der Welt jenseits 
des Bildschirms findet über die 
Charaktere statt — sie sind unsere 
Schnittstelle. Die Avatare, in deren 
Köpfe wir uns hineindenken. 

Nicht mal eine Minute benötigt 
ein Mensch durchschnittlich, um 
sich so intensiv mit einer erdachten 


Person zu identifizieren, dass er mit 
ihr lacht, mit ihr weint und sich fast 
ebenso erschreckt wie sie, wenn 
plötzlich der Axtmörder aus dem 
Schrank springt. Und das passiert 
ganz automatisch: In grauer Vor- 
zeit war dieser empathische Trick 
überlebenswichtig. Denn nur mit 
seiner Hilfe konnten wir uns bin- 
nen weniger Momente in den Kopf 
eines Gegenübers hineinversetzen, 
der uns aufspießen, verputzen oder 
schlicht fies übervorteilen wollte. 
Dank unserer empathischen Fertig- 
keiten konnten wir dann im Idealfall 
die Beine in die Hand nehmen, be- 
vor er uns seinen Speer ins Gedärm 
getrieben hat. Außerdem haben 
Empathie und Vorstellungskraft da- 
bei geholfen, sich in die Perspekti- 


ve eines Erzählers hineinzudenken: 
Noch bis vor hundert Jahren war 
es für Menschen nahezu unmög- 
lich, auch nur die nächste Groß- 
stadt zu besuchen — von anderen 
Ländern oder Kontinenten ganz zu 
schweigen. In jüngerer Vergangen- 
heit waren es Reiseberichte, Kurz- 


- 


Blend mich nicht! Einleuchtendes Buddy- 2 
Feature in Resident Evil Revelations 2. “=>, 
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filme, (stereoskopische) Fotos und 
Illustrationen, die den Gedanken- 
trip in eine andere Welt ermóglich- 
ten — ganz früher der Bericht eines 
Geschichtenerzáhlers oder Art- 
genossen, der weit gewandert ist. 
Je blumiger, packender und far- 
benfroher diese Erzählungen wa- 
ren, desto präziser das Bild der be- 
schriebenen Umgebung. Und den 
Rest hat man schließlich mithilfe 
der Vorstellungskraft ergänzt. Die 
Lücken „interpoliert“. 


Den Rest macht die Fantasie 

Das funktioniert noch heute so: 
Das Bild der tatsächlichen Welt ist 
bei den meisten Menschen löche- 
riger als das von fiktiven Szena- 
rien wie Mittelerde oder Azeroth. 
Trotzdem fühlen wir uns weder hier 
noch dort fremd — dafür sorgen 
Fantasie und Empathie. Wir müs- 
sen nicht jeden Ort sehen, um zu 
wissen, dass er existiert, oder um 
uns ein plastisches Bild von ihm 
zu machen. Darum ist es in Game 
of Thrones auch unerheblich, dass 
wir George R. R. Martins Fantasy- 
Welt nicht so frei erkunden können 
wie die von Bethesda. 
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Kaum verwunderlich also, dass das 
Konzept hinter The Walking Dead 
schnell Schule gemacht hat: Auf 
die schlurfenden Toten folgte die 
Umsetzung des märchenhaften 
Comic-Universums der Fables, es 
folgte die bisher beste Spiele-Um- 
setzung von Game of Thrones und 
schließlich sogar eine Adaption 
des schrägen Shooter-Universums 
aus den Borderlands. Hier kollidie- 
ren zwei Genre-Welten, die sich 
auf den ersten Blick so gar nicht 
miteinander vertragen — doch tat- 
sächlich ist die „Telltale’isierung“ 
von Gearbox’ Mad Max-artiger 
RPG-Ballerei ein richtig guter Seri- 
en-Output der The Walking Dead- 
Versofter. Das macht fast ein biss- 
chen Hoffnung für das nächste 
Projekt der Kalifornier: Auch Mine- 
craft soll bald in eine Telltale-Serie 
verwandelt werden — eine Vorlage 
also, die storyseitig denkbar wenig 
Angriffsfläche bietet. 

Und schließlich schlägt auch 
der französische Remember Me- 
Macher Dontnod in die Telltale- 
Kerbe: Life is Strange erweitert 
die Herangehensweise der „Gen- 
re-Erfinder“ um eine Art Miniatur- 
Zeitreise. College-Heldin Max wur- 
de Opfer eines quantenphysischen 
Phänomens und kann seitdem 
die Uhr um wenige Minuten zu- 
rück- beziehungsweise vordrehen. 
Nur die wenigsten dieser „Zeitdre- 
her“ haben spürbaren Einfluss auf 
das Spielgeschehen — aber dafür 
schafft Dontnod mit ihrer Hilfe ein 
ganz anderes Kunststück: Indem 
man es dem Spieler gestattet, in 
fast jeder Szene zurück- und wieder 
vorzuspulen, sorgt man dafür, dass 
er sich intensiver mit der Entschei- 
dungsfindung beschäftigt. Dadurch 
erscheint ihm die schlussendliche 
Wahl relevanter. 

Bei jeder Gelegenheit fragt man 
sich: Wie hätte sich die Geschich- 
te an dieser Stelle wohl entwickelt, 
wenn ich vor drei Szenen die ande- 
re Wahl getroffen hätte? Wie wäre 
die Diskussion vor dem Direktor 
verlaufen, wenn man den Row- 
die nicht verpfiffen hätte, weil er 
im Schul-WC mit der Pistole rum- 
gefuchtelt hat? Oder man es ge- 
schafft hätte, die gemobbte Mitstu- 
dentin am Selbstmord zu hindern? 
Wie würde das Verhältnis von Max 
und ihrer Kindheitsfreundin Chloe 
in Episode 2 aussehen, wenn sich 
die Heldin in Folge 1 nicht dafür 
entschieden hätte, ihrer Freundin 
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den Rücken zu decken? Indem sie 
behauptet, Besitzerin eines Joints 
zu sein, der eigentlich Chloe gehört 

.. die Möglichkeiten sind vielfältig. 


Wie geht’s weiter? 
Damit sind wir auch schon bei der 
nächsten wichtigen Verwandt- 


schaft zu TV-Reihen: Gute Seri- 
en funktionieren, indem sie neben 
dem Empathie-Zentrum des Zu- 
schauers vor allem seine Neugier- 
de wecken. Man will wissen, wie 
es weitergeht. Welche der lieb ge- 
wonnenen Figuren triumphiert, 
scheitert oder das Zeitliche segnet. 
Nicht selten fiebert man so intensiv 
mit, dass man in kritischen Situati- 
on gerne selbst eingreifen möchte, 
um eine andere Entscheidung zu 
treffen. Zum Beispiel weil man die 
vorliegende Wahl nicht für charak- 
tergemäß hält oder schlicht und er- 
greifend für dämlich befindet. Ge- 
nau hier greifen Serien-Spiele ein: 
Sie gestalten die Gretchen-Fragen 
interaktiv und tragen Sorge dafür, 
dass die hier getroffenen Entschei- 
dungen bis auf die folgenden Epi- 
soden abstrahlen. Zugegeben: Das 
Netzwerk an möglichen Alternativ- 
Routen, das hier geflochten wird, 
ist meist recht überschaubar. 

In der Regel ist es ähnlich be- 
schränkt wie das aus den Rol- 
lenspielbüchern der 80er-Jahre: 
Damals haben Autoren wie die Figh- 
ting-Fantasy-Erfinder und Games- 
Workshop-Mitgründer Steve 
Jackson und lan Livingstone ihre 
Schmöker in durchnummerierte 
Abschnitte unterteilt. Je nachdem 


Simpel aber wirkungsvoll: Spielerisch beschränken sich eure Möglichkeiten in The ` 4 
Walking Dead aufs Knöpfchendrücken. Der Inszenierung tut es keinen Abbruch. 


wie sich der Leser als Held dieser 
„interaktiven“ Abenteuer entschie- 
den hat, wurde er zum einen oder 
zum anderen Abschnitt geschickt. 
Nach links gehen? Weiter bei Sta- 
tion 327. Nach rechts abbiegen? 
Weiter bei 198. Dem Gnom eins auf 
die Mütze geben? Weiter zu 263. 
Flüchten? Dann versuch’s doch 
mal mit Station 23. 

Serien wie Jacksons Analand- 
Zyklus spielten bereits mit dem 
Element des „Entscheidungstrans- 
ports“ von einer Episode in die 
nächste: Hast du im letzten Buch 
der Sumpfhexe ihr kostbares Amu- 
lett abgerungen? Oder hast du die 
Prinzessin gekillt anstatt sie zu ver- 
führen? Dann subtrahiere bitte die 
im letzten Band angegebene Zahl 
von 369 und lies bei der entspre- 
chenden Station weiter. 


Button-Behämmerung 
Heute ist das ein bisschen einfa- 
cher: Man muss sich weder Noti- 


Schicksal ungewiss: : Ob dem jungen Lord Forrester 
aus Game of Thra Thrones ein langes Leben b beschert ist? 


zen machen noch rechnen oder 
umblättern. Dafür kann man al- 
lerdings nicht den Finger im Buch 
behalten, um im Falle eines uner- 
wünschten Ausgangs wieder zu- 
rückzuspringen. Die „digitalen 
Spielbücher“ von heute sind hüb- 
scher und spannender als Die Kro- 
ne der Könige von Steve Jackson, 
aber auch unbestechlicher. 

Und noch etwas verbindet die 
Serien-Module a la Telltale mit den 
Abenteuern ohne Ende (so nannte 
man die Spielbücher bei Dungeons 
& Dragons): ein kohärentes Regel- 
werk für Konflikte und andere He- 
rausforderungen. In RPG-Schwar- 
ten wie Das Labyrinth des Todes 
oder Die Zitadelle des Zauberers 
sprach der Würfel — und das, wann 
immer wir einem hungrigen Tyran- 
nosaurus Rex die scharfzahnige 
Kauleiste polieren, einen Abgrund 
überhopsen, einen Berg erklimmen 
oder unseren heldenhaften Kör- 
per anderweitig traktieren mussten. 
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B | Würgereflex: Kraftakte — wie hier in Tales from the Borderlands 
werden in fast allen Telltale-Spielen mit Button-Dauerfeuer geregelt. 
AN lag 
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Telltale & Co. handhaben das ähn- 
lich: Wird es brenzlig, dann bricht 
man aus dem bisherigen Spielkon- 
zept aus und fragt unsere Kompe- 
tenz ab. Dann wird nicht mehr ge- 
labert oder zugeschaut — dann wird 
reagiert! Müssen wir in The Walking 
Dead den verfaulten Kiefern eines 
„Beißers“ entkommen, dann gilt 
es, den Interface-Kringel des Spiels 
rechtzeitig über eine markierte Stel- 
le zu bugsieren und den passenden 
Aktions-Button zu drücken — in der 
Regel das untere Knöpfchen auf 
dem Joypad. Normalerweise dient 
das Aktionsrad der gemütlichen, 
Point&Click-artigen Begutachtung 
von Objekten (oberer Button) bzw. 
dem Einsatz zuvor aufgesammelter 
Objekte (linker bzw. rechter Button). 
Doch in diesem Fall wird es zum Ac- 
tion-Instrument Marke Quantic 
Dream. Die virtuose und emotions- 
betonte Button-Benutzung von Da- 
vid Cages französischer Interaktiv- 
Kunstschmiede erreicht man dabei 
nicht. Aber die Ähnlichkeiten zu den 


E 20 20 Mio, verkau e Epis ode: 


Stilmitteln der frühen Interactive 
Movies sind unübersehbar. 

Die Betonung auf Reaktions- 
spielchen wird mit The Wolf Among 
Us schließlich verstärkt und stär- 
ker standardisiert: Ab sofort wer- 
den Kampfhandlungen nach dem 
Übereinander-Manövrieren der 
Kringel mit den Schultertasten aus- 
gelöst und für Ausweichmanöver 
oder ähnliche Bewegungen werden 
Stick-Schlenker gefordert. Inzwi- 
schen verlangen auf Kraft oder Aus- 
dauer gepolte Herausforderungen 
nach der Dauer-Bearbeitung eines 
einzigen Buttons. Seltener will man 
vom Spieler klassische Quick-Time- 
Knöpfchenfolgen sehen: Drücke 
Button A, drücke Button B ... nein, 
nicht C, du Depp!!! Auf diese Wei- 
se verfahren wir in den Pelz-Gama- 
schen des bósen Wolfs aus The Wolf 
Among Us, aber auch beim Ausflug 
auf das Borderlands-Pandora. 

Anders als bei den meisten 
Spielen sind wir in diesen Situati- 
onen aber niemals wirklich aktiv — 


Sorgen für Nachahmer — von == 
| Darstell l ti B. auf Deviant Art haut Fan Art. 
arste erin Clemen ine gibt és z.B. auf Deviant Art haufenweise Fan — 
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man degradiert uns vom „Agieren- 
den" zum „Reagierenden“. Darum 
inszeniert Telltale auf diese Weise 
meist solche Aktionen, die unaus- 
weichliche Ereignisse illustrieren. 
Auch der auf den ersten Blick will- 
kürliche Wechsel zwischen Quick- 
Time-Sequenzen und solchen Pas- 
sagen, in denen wir das Pad aus der 
Hand legen kónnen, hat System: In 
jeder Serie kontrollieren wir einen 
oder mehrere Charaktere — die ak- 
tiven Rollen sind strikt verteilt. Und 
nur wenn eine aktive Figur im Mit- 
telpunkt der Action-Sequenz steht, 
muss der Spieler Knópfchen drü- 
cken. Stehen etwa bei der Verfol- 
gungsjagd aus Tales from the Bor- 
derlands Rhys oder Fiona im Fokus 
der Kamera, dann sind Reflexe ge- 
fragt — geht es dagegen um ihre 
Sidekicks Vaughn oder Sasha, dann 
sind wir nur Zuschauer. 


Mehr Story, weniger Puzzles 
Je mehr Telltale im Laufe der Zeit auf 
TV-artig strukturierte Dialoge und 


d 
j I know you'ré brave enough. e 
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Entscheidend: In Dialogen der Telltale-Spielereihen^ de this? WI 
stehen euch meist mehrere Antwortoptionen offer L d 


Quick-Time-Rambazamba setzt, 
desto mehr treten die Point&Click- 
Elemente in den Hintergrund: Müs- 
sen wir uns in der ersten The Wal- 
king Dead-Staffel noch auf die eine 
oder andere Kopfnuss einlassen, 
geht es in Borderlands und in den 
Kónigslanden fast nur noch um ent- 
scheidungsschwangeren Small- 
talk und flinkes Knópfchendrücken. 
In einem derartigen ,Super-Light- 
Point&Click" wird die Größe des zu 
beknobelnden Terrains auf ein Mini- 
mum reduziert und ein klassisches 
Genre-Element wie das Inventar zur 
puren Staffage. So kann der virtuelle 
,Rucksack" der Telltale-Helden zwar 
jederzeit eingesehen werden, doch 
nach eigenem Gusto reingreifen 
darf der Avatar nicht. Stattdessen 
schlágt ihm das Spiel automatisch 
vor, wann er wo welchen Gegen- 
stand einsetzen kónnte — oder es 
nimmt ihm kurzerhand die Entschei- 
dung ab, indem es die Wahl des rich- 
tigen Accessoires selber trifft. 
Adventure-Spieler aus altem 
Puzzle-Schrot und Knobel-Korn 
fühlen sich dabei reichlich bevor- 
mundet, doch dem Erzáhlfluss tut 
diese Design-Prámisse gut: Tat- 
sáchlich ist die erste The Walking 
Dead-Episode narrativ zugleich 
die schwächste. Dass man hier 
eine gefühlte Ewigkeit in einer von 
Zombies belagerten Tankstelle zu- 
bringt, während man verzweifelt 
den Schlüssel für das Fort-Knox- 
artig gesicherte Büro sucht — das 
bringt die Geschichte nicht gera- 
de in Schwung. Darum nimmt der 
Puzzle-Anteil mit jeder weiteren 
Episode ab ... bis man schließlich 
beim gegenwärtigen Standard- 
Prozedere angekommen ist. 
Dontnod wiederum entschleu- 
nigt das Serien-Konzept behutsam, 
indem man die Quick-Time-Spiel- 
chen streicht, dafür das erforsch- 


® 
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Life is Strange: Wenn Max die Wohnungen von 


Mitstudenten untersucht, kassiert sie manchmal einen Anpfiff. 


= 


bare Terrain vergrößert und den 
Spieler dazu anhält, sich die Umge- 
bung möglichst genau anzusehen 
— etwa weil er ein paar Flaschen 
finden soll, die über einen weitläu- 
figen Schrottplatz verteilt sind. 
Allen „Serien-Hits“ gemein sind 
die vergleichsweise niedrigen „Pro- 
duction-Values“: Dontnod liefert 
hier trotz seiner Remember Me- 
seitigen Blockbuster-Erfahrung ge- 
rade noch visuelles Mittelmaß ab. 
Ähnliches bei Telltale: Trotz des 
anhaltenden Erfolgs seiner Serien- 
Spiele sind die Figuren bei The Wal- 
king Dead, Game of Thrones & Co. 
noch immer marionettenartig ani- 
miert und werden von einer mas- 
kenhaften Spar-Mimik verunziert. 
Auch bei Capcoms Resident Evil: 
Revelations 2 wird inszenatorisch 
nicht gerade geklotzt: Pixelige Tex- 
turen und grobmotorische Figuren 
erinnern noch immer überdeutlich 
an die Handheld-Herkunft des Ti- 
tels und sein vermutlich schmales 
Produktionsbudget. 


Serien sind eben Serien 

Wer nach Gründen für diese Phä- 
nomene sucht, der wird bei einem 
Blick auf die Verkaufszahlen der in- 
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teraktiven Serien und dem teils de- 
solaten Zustand ihrer Anbieter fün- 
dig: Abseits von The Walking Dead 
schaffen es die wenigsten Serien, 
auch nur an der kritischen Millio- 
nen-Grenze zu kratzen. Nicht um- 
sonst wurde The Wolf Among Us 
nach einer Staffel eingestellt — und 


sind die neueren Serien zunáchst 
auf vorsichtige fünf oder sechs Epi- 
soden angelegt. Offenkundig hat 
es das Konzept ohne extrem pro- 
minente Lizenz also ganz schón 
schwer. Und mit nur einem Top- 
Seller in petto muss selbst Telltale 
Vorsicht walten lassen. 


Dontnod und Square Enix halten 
sich mit Life is Strange-Verkaufs- 
zahlen noch bedeckt: Immerhin 
legt die Beinahe-Pleite des fran- 
zösischen Entwicklers nach dem 
Flop von Remember Me nahe, dass 
man das vermeintliche Patent-Re- 
zept „Serie“ vor allem deshalb be- 
müht, weil man sich keine Block- 
buster mehr leisten kann, man ein 
Konzept benótigt, das kontinuierli- 
chen Cash-Flow gewáhrleistet. Und 
bei dem sich die auf Independent 
gepolte Kundschaft nicht darüber 
aufregt, wenn die kosmetischen 
Details hinter Blockbuster-Stan- 
dards zurückbleiben. Denn aktuell 
ist die Serie im verspielten Bereich 
all ihrer offenkundigen Stárken zum 
Trotz vor allem eins: ein Low-Bud- 
get-Konzept. Und wenn ein Format 
nicht funktioniert wie erhofft, dann 
wird es nach nur einer Staffel einge- 
stellt. Ende der Geschichte. 


Hin und wieder darf auch untersucht und 


geknobelt werden: Bigby in The Wolf Among Us. 
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Bay Pride: Die Geschichte wird spielerisch mit jeder Menge 
Action aufgelockert, die so garantiert nicht im Film zu finden war. 
= v á 3 2 Ce: 


Raketenstart: Zum Auftakt liefert ihr euch in London 
einen Jetpack-Kampf mit einem Kampfhubschrauber. 


In diesem Monat huldigen wir Sean Connerys letztem Auftritt 
als Spion im Geheimdienst Ihrer Majestät. 


ACTION I Die Briten sind ja für 
viele Dinge bekannt, wie unge- 
nießbares Essen oder das regel- 
mäßige Versagen im Elfmeter- 
schießen, wenn sie denn mal bis in 
ein Achtelfinale vorstoßen. Beson- 
ders liebenswert macht das die In- 
selbewohner jedoch nicht (nichts 
für ungut). Dafür bieten sie jedoch 
so einige fiktive Persönlichkeiten, 
die uns an Herz gewachsen sind 
und die aus der Popkultur nicht 
mehr wegzudenken sind. Neben 
Sir Arthur Conan Doyles Detektiv 


Sherlock Holmes ist wohl vor allem 
ein gewisser Geheimagent die po- 
pulärste Figur aus der Heimat der 
Briten. Die Rede ist natürlich von 
Bond. James Bond. 


Man lebt nur dreimal 

In den bisherigen 24 Filmen der 
auf der Romanfigur von lan Fle- 
ming basierenden Reihe schlüpf- 
ten schon so einige Schauspie- 
ler in die Rolle des Spions, den 
wir so lieben. Während George 
Lazenby als katastrophaler Ca- 


Zwischen die Ohren: Auch im Nahkampf kann der 
Liebhaber geschüttelten Alkohols ordentlich austeilen. 
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sting-Ausrutscher von  Bond- 
Fans zu Recht gehasst wird, ist 
die Meinung zu Roger Moore, Ti- 
mothy Dalton und Eisklotz Daniel 
Craig oftmals gespalten. Einigkeit 
herrscht jedoch meistens darin, 
dass die Originalbesetzung Sean 
Connery den britischen Agenten 
am besten portrátierte. Kein Wun- 
der, legte der schottische Schau- 
spieler doch in der Rolle einen un- 
glaublichen Charme an den Tag, 
der ihn unvergleichlich sympa- 
thisch machte. Selbst Frauen, die 


James Bond 007 


| jebesgrübe aus Moskau 


in den 60er-Jahre-Bond-Filmen 
nichts anderes als Sexobjekte 
sind (mal abgesehen von Rosa 
Klebb — Bäh!), sahen Connery 
gerne dabei zu, wie er den bósen 
Sowjets das Handwerk legte und 
nebenher reihenweise Schön- 
heiten verführte. 

Diese allgemeine Sympathie 
gegenüber der Connery-Porträtie- 
rung des Charakters sorgte wohl 
auch dafür, dass sich Electronic 
Arts im Jahr 2005 den 63er-Bond- 
Film Liebesgrüße aus Moskau als 
Nachfolger zu ihrem Bond-Action- 
Spiel Alles oder Nichts, in dem 
noch Pierce Brosnan die Haupt- 
rolle spielte, aussuchte. Somit ge- 


Voll ins Gelbe?: Liebesgrüße aus Moskau ist in den meisten 
Passagen ein klassischer Deckungs-Shooter mit Auto-Aim. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play4 


Feuerball: Die gelegentlichen Fahrzeug-Abschnitte steuern sich 
zwar schwammig, lockern den Spielablauf aber angenehm auf. 
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lang Connery nach Diamantenfie- 
ber und Sag niemals nie bereits 
das dritte Comeback in den Ge- 
heimdienst ihrer Majestát — dieses 
Mal allerdings im Videospielformat. 
Und das, obwohl die gewáhlte Film- 
Vorlage kaum nennenswerte Ac- 
tion bot. Aber das konnte EA sich ja 
irgendwie zurechtbiegen (Yay, end- 
lich bekommen wir den Dreh zum 
Videospiel-Thema). 


Der Film ist nicht genug 

Der Quasi-Vorgánger Alles oder 
Nichts war noch eine eigene Bond- 
Geschichte, die auf keinem Film 
basierte und in der unser deut- 
sches Model-Doofchen Heidi „Ma- 
gerquark" Klum in die Rolle des 
Bond-Girls schlüpfte. Da man sich 
nun aber nach einer Film-Vorlage 
richtete, mussten man das beste- 
hende Gameplay irgendwie in die 
bekannte Geschichte verpackt be- 
kommen. 

Natürlich führt es James Bond, 
wie auch in der Vorlage, nach Istan- 
bul, um die russische Dechiffrier- 
maschine Lector sicherzustellen, 
die von SPECTRE (im Spiel als Oc- 
topus bezeichnet) gestellte Falle 
auszuhebeln und obendrein noch 
die schóne Tatiana Romanova zu 
beschlafen. Da dies im Film aber 
eher gemächlich und mit sehr we- 
nig Action vorgetragen wird, über- 
nahm EA einfach vorhandene 
Gameplay-Elemente aus Alles oder 
Nichts und peppte die eigentliche 
Geschichte mit zusätzlichen Ac- 
tion-Szenen auf, die nichts mit 
dem Original zu tun haben. 


www.playvier.de 


Schon der Prolog des Spiels ist im 
Film nirgends aufzufinden. Hier 
befindet sich James auf einer Par- 
ty in London, wo uns nicht nur die 
(äußerst hakelige) Steuerung des 
Third-Person-Shooters erläutert, 
sondern auch noch eine blonde 
Frau von einem Sowjet mit Jetpack 
entführt wird. Die Frau wird übri- 
gens von Natasha Bedingfield ge- 
spielt, eine Sängerin, die zum Zeit- 
punkt des Releases wohl irgend 
eine Relevanz hatte. Aber zurück 
zum Jetpack: Natürlich schnappt 
sich James auch sofort eines, er- 
ledigt den Bösewicht, rettet Fräu- 
lein Bedingfield und schießt quasi 
im Vorbeifliegen noch eben einen 
Kampfhubschrauber vom Nacht- 
himmel. Das aus dem 65er-Bond- 
Film Feuerball entliehene Jetpack 
kommt im weiteren Spielverlauf 
immer wieder mal zum Einsatz und 
sorgt dafür, dass sich das Feindes- 
pack bald schon im Angesicht des 
Todes wiederfindet. 


Kein Spiel für Octopussies 

Überhaupt wird schnell deutlich, 
dass James in tödlicher Missi- 
on unterwegs ist. Die meiste Zeit 
ballert ihr euch in bewährter De- 
ckungsshooter-Manier durch die 
an den Film angelehnten Levels 
und setzt Gadgets ein, die in der 
Vorlage gar nicht vorkamen. So 
besitzt ihr beispielsweise die be- 
rühmte Laseruhr, mit der ihr Hin- 
dernisse hinter kugelsicherem 
Glas beseitigt, und einen fern- 
gesteuerten Helikopter, der auf 
Knopfdruck explodiert und euch 


Legendär schlecht 


Nach Liebesgrüße aus Moskau wanderte die 
James-Bond-Lizenz zu Activision, die mit Gol. 
deneye 007, Bloodstone und Ein Quantum 
Trost gerade einmal passable Spiele ablie- 
ferten. Zum fünfzigsten Geburtstag des bri- 
tischen Agenten und kurz vor dem Kinostart 
von Skyfall sollte es dann aber doch etwas 
ganz Besonderes sein. Letztendlich wurde 
007 Legends aber nicht mehr als das wahr- 
scheinlich mieseste Jubiläumsgeschenk im 
Jahre 2012. Vielleicht auch aller Zeiten. 

Der Ansatz war dabei sogar recht or- 
dentlich: Als James Bond zu Beginn von Sky- 
fall angeschossen wird und in den vermeintli- 
chen Tod stürzt, erinnert er sich in spielbaren 
Flashbacks an seine Abenteuer in Goldfin- 
ger, Im Geheimdienst ihrer Majestät, Lizenz 
zum Töten, Stirb an einem anderen Tag und 
Moonraker. Das war aber auch schon das ein- 
zig Positive, denn jeder Hauch des Original- 
Charmes wird schon alleine dadurch zerstört, 
dass man den aktuellen Bond-Darsteller und 
Weltmeister im Keine-Miene-Verziehen, Da- 
niel Craig durch die klassischen Szenarien 
steuert. Wenn Charismabolzen Craig gegen 
Blofeld und Co mit seinem Smartphone in 
den Kampf zieht, raubt das einfach jede Il- 
lusion, hier gerade eine bekannte Bond-Sze- 
ne vor sich zu haben. Hinzu kommen noch 
zahlreiche Änderungen der Film-Szenen, die 


Das zuletzt erschienene 007 Legends ist ein echtes Phämomen - es wird 
von Bond-Fans sogar noch mehr gehasst als George Lazenby. Mit Recht. 


Die männliche Kristen Stewart: Daniel Craig wurde toll eingefangen. 
Dafür steckte man eine Kühlbox in einen Motion-Capture-Anzug. 


Bond-Fans wohl vor Wut schnauben lassen. 

Das Gameplay konnte dabei auch nichts 
rausreißen, 007 Legends entpuppte sich 
nämlich als grottiger Call of Duty-Klon, dem 
jedoch sowohl das Budget als auch die Ide- 
en fehlten, um simple, aber unterhaltsame 
Bombast-Action abzuliefern. Legends spielt 
sich dementsprechend in allen Bereichen 
vollkommen uninspiriert. Die Gegner sind 
doof, das Gunplay ist mies, die Quicktime- 
Events sind nervig, das Schleichen funktio- 
niert nicht. Vor allem Letzteres ist geradezu 
absurd lächerlich. Schleicht ihr euch von hin- 
ten an einen Gegner heran, haut James ihm 
mit so viel Schmackes auf den Hintern, dass 
dieser tot zusammenbricht. 

Wie wenig Zeit, Mühe und Geld in 007 
Legends investiert wurden, konnte man auch 
daran sehen, dass das Spiel schlichtweg un- 
fertig auf den Markt kam. Das Ende der Kam- 
pagne, ein auf Skyfall basierender Abschnitt, 
fehlte nämlich und wurde erst später kosten- 
los per DLC nachgeliefert. Zu diesem Zeit- 
punkt hatte aber wahrscheinlich schon jeder 
Käufer das Spiel in die Ecke gepfeffert. 

Wer klassischen Bond-Charme auf sei- 
ner Konsole möchte, schaut also in die Röhre 
oder muss eben doch noch mal Liebesgrüße 
aus Moskau ausgraben. 


Mach die Biege: Die Kampagne bietet zwar einige bekannte 


Szenen, den Charme der Filme fängt sie aber nie ein. 
| —n_ 
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Plakatierte Gewalt: Diese Szene haben wir etwas anders in 
Erinnerung. Egal, die Sniper-Passage macht pamnlich Spaß. ~ 


somit verschlossene Türen öffnet. 
Zwischendurch gesellen sich je- 
doch auch immer wieder andere 
Action-Passagen hinzu, in denen 
James von seiner Lizenz zum Tö- 
ten Gebrauch macht. So liefert ihr 
euch beispielsweise einen Boss- 
kampf mit einem Helikopter oder 
ihr steht am Geschütz eines Ka- 
nonenbootes und beschießt die 
Gegner, während euer Verbünde- 
ter Kerim Bey euch durch die Ka- 
nalisation manövriert. Das ist alles 
zwar so nicht im Film, lockert den 
Spielverlauf aber äußerst ange- 


nehm auf. Deutlich häufiger ver- 
schlägt es euch jedoch hinter das 
Steuer eines Wagens und ihr liefert 
euch wilde Verfolgungsjagden mit 
den Sowjets. Auch hier nutzt ihr 
die von Q eingebauten Gadgets, 
wie herausschnellende Spikes 
oder einen Raketenwerfer, um die 
Gegner schon bald in einem Feuer- 
ball aufgehen zu sehen. 


Charme Royale 

Bei all den Abweichungen vom 
Film und der zusätzlichen Action 
könnte man nun davon ausgehen, 


dass der Titel die Vorlage mit Fü- 
Ben tritt, doch wenn man sich auf 
den trashigen Ton des Spiels ein- 
lässt, wird der Charme des Origi- 
nals immer noch gut eingefangen. 
So wird man immer wieder mit Sze- 
nen aus dem Film belohnt, die ge- 
nau so oder leicht abgewandelt 
auch in der Vorlage vorkamen. Der 
Code mit dem Feuerzeug, das nur 
gut ist, bis es kaputtgeht, ist genau- 
so im Spiel enthalten wie die Sze- 
ne mit Tatiana in James' Schlaf- 
zimmer oder der Frauenkampf im 
Zigeunerlager (Hach, der Sexismus 
der 60er-Jahre). Viele Szenen sind 
zudem zwar stark verándert, er- 
geben im Spiel aber absolut Sinn. 
Wáhrend Kerim Bey im Film ein- 
fach seinen Gegenspieler erschießt 
und James nur danebensteht, dürft 
ihr im Spiel an dieser Stelle eine 
Scharfschützenpassage meistern, 
in der ihr erst Kerim beschützt und 
schließlich selbst den Oberfiesling 
abknallt. Natürlich ist so eine Sni- 
per-Mission etwas ausgelutscht, 
sie macht aber trotzdem Spaß und 
ist nun wirklich besser, als einfach 
tatenlos zuzusehen. 


Sag mehrmals meh! 
Sogar technisch ist der Titel ganz 
gut gealtert. Die Grafik ist durchaus 
ordentlich und fängt den Stil des 
Jahrzehnts gut ein. Vor allem der 
virtuelle Sean Connery sieht sehr 
gut aus. Lediglich gelegentliches 
Tearing und ein paar Ruckler ner- 
ven ab und an. Bei einem zehn Jah- 
re alten Spiel kann man aber schon 
mal ein Goldeneye zudrücken. 
Während Connery James Bond in 
der englischen Version sogar selbst 
synchronisierte, ist die deutsche 
Tonspur jedoch absolut miserabel. 
Sämtliche Sprecher lesen vollkom- 
men unmbotiviert ihren Text ab und 
klingen dabei so schrecklich unbe- 
holfen, als hätten sie gerade erst 
lesen gelernt. Selbst Lukas Podols- 
ki hätte die Dialoge keineswegs 
schlechter einsprechen können. 
Apropos Dialoge: Solche, die nicht 
direkt aus dem Film übernommen 
wurden, sind so unfassbar hölzern 
und grausig, dass es einem die Ze- 
hennägel aufrollt. 

Während wir viele Verände- 
rungen des Original-Scripts ja ger- 
ne hinnehmen und bei einigen 


trashigen Szene auch beide Au- 
gen zudrücken, stieß uns jedoch 
ganz sauer auf, wie sehr die Ent- 
wickler irgendwelche B-Promis auf 
Biegen und Brechen in das Spiel 
quetschen wollten. Das Gastspiel 
von Natasha Bedingfield ist noch 
verschmerzbar, der Auftritt von 
Talkshow-Moderatorin Maria Me- 
nounos im Team der Bösewichter 
übertrifft in den Kategorien Pein- 
lichkeit und Unvermögen sogar 
den HSV. Schade, vor allem weil 
das unterhaltsame Spiel diesen 
Mist gar nicht nötig hätte. CD 


Top-Spion: Bond schleicht sich als Sowjet verkleidet in eine feindliche 
Basis, fliegt auf und bekämpft einen Gatling-Schützen. Ähm ja: 


Meinung 
„Immer noch unterhalt- 
sam, aber leider kein 
Knaller mehr!“ 


Christian Dörre 08/15-Agent 


Genau wie bei den alten Bond-Filmen trifft 

oben genannte Aussage auch auf das Spiel 
Liebesgrüße aus Moskau zu. Hier hat dies jedoch 
andere Gründe, für genug kurzweilige Action 

ist schließlich gesorgt. Nerviger sind da schon 
die zum Suizid treibende deutsche Tonspur, 

die nervigen Gastauftritte und natürlich die 
schwammige Steuerung. Während heutige 
Deckungsshooter euch erlauben, geschmeidig 
von Deckung zu Deckung zu huschen, hakelt 

es hier an allen Ecken und Enden. Vor allem die 
Fahrzeugsteuerung ist furchtbar schwammig. Das 
ist aber verschmerzbar, denn nette Unterhaltung 
bietet der Titel auch heute noch. 


Infos 


HERSTELLER Electronic Arts 


Hac Oe ia S 
Das Studio ist mittlerweile als Visceral Games bekannt und 
bescherte uns Dead Space und Battlefield: Hardline. 


ALTERNATIVE GoldenEye 007: Reloaded 
Der Ego-Shooter hat zwar leider Daniel Craig in der Hauptrolle, 
bietet aber vergnügliche Action mit Bond-Flair. _ . 
TERMIN 18. November 2005 


Wertung & Fazit 
Unterhaltsame Action 
mit Charme, viel Trash 
und Hakelsteuerung. 
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Bazooka-Joe: Selbst die Panzerfaust feuert Bond aus der Hüfte ab. 


< F Coolness steht eben klar über Sicherheit, Realismus und Präzision. 


—— NN 


www. playvier.de 


là 


mp Heft-DVD 5 OR-MODUS KOMMT: SO DREHT IHR GENIALE KÜRZFILME 


, VF 
d 


07.2015 / Ausgabe 99 / € 5, 995 


Special auf 


E | 
9 ^ i 
f ASSASSIN'S CREED R 


KSYNDICATE UST 
Rapt AUF DER H dd 


Test und Einsteigertipps auf acht Seiten jl? 


THE WITCHER 3 T4.. 


Trotz Grafik-Downgrade das beste Rollenspiel fiir die Playstation 4? 
Wir verraten euch, wie gut Geralts PS4-Debüt geworden ist! S 4 


Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


SharkZone H40 


Solides Stereo-Headset zum Schnäppchenpreis? 


Sharkoon hätte da was für euch! 


HEADSET | Dass Konsolen- und 
PC-Zubehör nicht immer teuer 
sein muss, um qualitativ durchaus 
etwas zu bieten, beweist Sharkoon 
bereits seit Jahren. Und mit dem 
neuen Stereo-Headset SharkZone 
H40 machen sie dabei keine Aus- 
nahme. Eigentlich für PCs konzi- 
piert, ist es dank des Sharkoon- 
eigenen PMP 35 (siehe Kasten 
rechts) problemlos möglich, das 
Headset einfach über den Dual- 
shock mit eurer PS4 zu betrei- 
ben. Große Konfigurationsarbeiten 
sind dabei nicht vonnóten — Dau- 
men hoch. Gleiches gilt auch für 
den Sound: Die Bässe sind kna- 
ckig, die Höhen klar, die Lautstär- 
ke passend. Natürlich müssen bei 
der ráumlichen Ortung — nicht nur 
im Vergleich zu Surround-, son- 
dern auch zu teureren Stereo- 
Headsets — ein paar Abstriche 
gemacht werden, doch für Otto 
Normalzocker ist die Klangqualität 
des SharkZone H40 absolut zufrie- 
denstellend. Die Verarbeitung bie- 
tet ebenfalls kaum Anlass zur Kri- 


tik. Besonders der gut gepolsterte 
Bügel, das hochwertige Kabel und 
der bequem zu bedienende Mik- 
rofon- und Lautstárke-Regler sind 
dabei hervorzuheben. Die Ohrmu- 
scheln bieten eine genauso kom- 
fortable Polsterung wie der Bü- 
gel, könnten aber für große 
Ohren etwas zu klein sein 
— sorry, Prince Charles. 
Ein paar Abzüge in der B- 
Note gibt es wiederum für 
das Mikrofon. Die Chatquali- 
tät ist zwar völlig in Ordnung und 
man ist jederzeit klar zu verstehen, 
dafür ist der Mikrofonbügel arg un- 
flexibel. Dadurch wirkt er zwar we- 
niger zerbrechlich als bei vielen 
Konkurrenzprodukten, aber son- 
derlich viel Verstellspielraum bie- 
tet er eben auch nicht. Für günsti- 
ge 25 Euro sind diese Kritikpunkte 
aber allemal zu verschmerzen. SL 


Hersteller Sharkoon 
Plattformen ` PS4, PC 
Preis ca. 25 Euro 


Sharkoon PMP 35 


ZUBEHÖR | Einfache Idee, große Wirkung: Mit dem 
PMP 35 lassen sich PC-Headsets, die über 
einen 3,5-mm-Klinkensteckeranschluss 
verfügen, bequem an eine PS4 
(oder ein Tablet/Smartphone) 


anschließen. Dazu klemmt 
ihr das kleine Gerät einfach 
zwischen Headset und Dual- 
shock. Funktioniert 


natürlich 
auch mit Nicht-Sharkoon-Headsets. SL 


Handbuch der Imperialen Streitkräfte 


Kommandanten in spe, aufgepasst: Hier lernt ihr was! 


ARTBOOK | Star Wars-Bücher 
gibt es ja mittlerweile wie Sand 
am Meer — Romane, Quellenbü- 
cher, Fotobánde, eben alles, was 
das Herz begehrt. Ihr wolltet aber 
schon immer einmal Teil der Im- 
perialen Armee werden, seid nur 
einfach zu klein für die Sturmtrup- 
pen? Kein Ding, denn nun gibt es 
auch noch einen fiktiven Leitfaden 
für Imperiale Kommandooffiziere. 
Hier erfahren angehende Befehls- 
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haber alles über die Grundsátze 
des Imperiums, Leitfáden, Angriffs- 
taktiken, Formationen, Sturm- 
truppenregimenter, Fahrzeuge, 
Raumschiffstypen, Todessternplä- 
ne und so weiter und so fort. Und 
um dem Ganzen noch etwas mehr 
Pep zu verleihen, finden sich an 
den Rändern des Buches Anmer- 
kungen von Han Solo, Leia, Luke, 
Mon Mothma und anderen hohen 
Tieren der Rebellen-Allianz ... Die 


pseudoernste Aufmachung die- 
ses Artbooks ist auch seine große 
Stärke, aus jedem Satz trieft gera- 
dezu die Arroganz des siegessiche- 
ren Imperiums. Abzüge gibt’s für 
ein paar wenige Rechtschreib- und 


Übersetzungsfehler. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 176 
Preis 19,99 Euro 
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Sehr gut 
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Living Language: Dothraki 


Cooler als Klingonisch, nicht ganz so cool wie Kyhhhsik ... 


BUCH + DVD | Ihr kennt das: Nach 
langen, zähen Verhandlungen mit 
Bank und Lebenspartner bucht 
man seinen wohlverdienten Urlaub. 
Last-Minute-Flieger nach Malle. 
Und weil man nicht wie der restli- 
che deutsche Pöbel dort auffallen 
will, werden fix noch die wichtigs- 
ten Vokabeln für „Hallo“, „Danke“, 
„Bier“ und „Hilfe“ einstudiert. Ge- 
nau dasselbe könnt ihr jetzt tun, 
falls euch euer nächster Urlaub in 
die Steppen von Essos führt und 
ihr euch dort mit den nomadischen 
Dothraki darüber unterhalten wollt, 
ob sie euch jetzt sofort ausweiden 


oder erst noch hinter dem Pferd 
herschleifen. Klingt jetzt martia- 
lischer, als es eigentlich ist, denn 
Essos mit seinen Dothraki existiert 
natürlich nur in der Fantasy-Welt 
von George R. R. Martins A Song of 
Ice and Fire, auf dem die TV-Serie 
Game of Thrones basiert. Und weil 
sich die Macher für Letztere so viel 
Mühe gaben und gleich eine Fan- 
tasiesprache beim Linguisten Da- 
vid J. Peterson in Auftrag gaben, 
schieben sie nun gleich auch noch 
das passende Lernbuch hinterher. 
Wie bei einer „richtigen“ Sprache 
lernt ihr hier Betonung, Aussprache 


und Grammatik sowie die wichtigs- 
ten Floskeln — begleitet von einer 
Übungs-DVD. Das ist genauso herr- 
lich trashig, wie es sich anhört, und 
eine lustige Gelegenheit, auf der 
nächsten Comic-Con mit Begriffen 
wie „M’athchomaroon!“ (Hallo!) 
oder „Anha vazhak yeraan thirat!“ 
(Ich werde dich am leben lassen!) 
anzugeben. Gibt’s aktuell aber nur 


auf Englisch. SL 
Verlag HBO 
Seitenzahl 125 
Preis ca. 15 Euro 


Athdavrazar! 


Testurteil 


TEEN Te eng 


Avengers 


Age of Ultron 


Gleicher Titel, andere Story: Nur eine 
Zeitreise kann Ultron noch stoppen. 


COMIC | Solltet ihr nicht gerade 
ein schmieriger Hipster sein und 
diese Zeilen im Coffeeshop eures 
Vertrauens lesen, seid ihr wahr- 
scheinlich eh schon im Kino gewe- 
sen und habt euch Marvels gleich- 
namigen Blockbuster angeschaut. 
Wenn ihr jetzt allerdings denkt, 
dass ihr damit auch die Story die- 
ses Comics kennt, liegt ihr gehörig 
falsch. Die Apokalypse durch UI- 
tron hat hier nämlich schon längst 
stattgefunden. Die Menschheit ist 
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beinahe komplett vernichtet, etli- 
che Rächer sind tot und Nick Fury 
ist verschwunden. Die restlichen 
Avengers fassen schließlich den 
Plan, Ultron in einer letzten Of- 
fensive zu bezwingen. Wolverine 
reist jedoch in der Zeit zurück, um 
Hank Pym zu töten, bevor dieser 
Ultron bauen kann. 

Wie von Marvel gewohnt, bie- 
tet diese Sammlung der Age of Ul- 
tron-Storyline tolle Zeichnungen, 
welche die Action gut einfangen, 
und eine interessante Geschich- 
te, die ab der Hälfte des Comics 
immer mehr anzieht. Doch auch 
wenn Film und Comic inhaltlich 
sehr unterschiedlich sind, haben 
sie etwas gemein: Sie quetschen 
beide zu viel Zeug in die Story hi- 
nein und geben ihren Helden so- 
mit zu wenig Zeit für Entwicklung. 
Dadurch verliert man anfangs et- 
was den Überblick und Neuein- 
steiger könnten überfordert sein. 
Dennoch ist der Band für Marvel- 
Fans absolut empfehlenswert. CD 


Verlag Panini 
Seitenzahl 324 
Preis 24,99 Euro 


The Evil Within 


Shinji Mikamis Horror-Blockbuster — 
nun auch in gezeichneter Form 


COMIC | The Evil Within markierte 
im letzten Jahr die lang ersehnte 
Rückkehr der Survival-Horror-Spie- 
le in den Mainstream. Während 
Nachschub in Software-Form noch 
auf sich warten lässt, dürft ihr euch 
nun immerhin durch den offiziellen 
Comic gruseln. Dieses Vorhaben 
ist jedoch nicht immer ganz so ein- 
fach. So braucht die Story aus der 
Feder des britischen Horror-Comic- 
Autors lan Edginton (Leviathan) 
schon rund 40 Seiten, um richtig 
in Fahrt zu kommen — bei gerade 
mal 100 Seiten viel zu lange, vor 
allem da die vier Kapitel einst ein- 
zeln in den USA veröffentlicht wur- 
den. Hinzu kommt, dass ihr das na- 
mensgebende Spiel kennen solltet. 
Nicht etwa weil ihr sonst nicht mit- 
kommt, sondern weil der Comic 
euch sonst einige Grundprämissen 
der Vorlage spoilert, obwohl er sich 
als eine Art Prequel versteht. Auch 
kamen die albtraumhaft-blutigen 
Horror-Sequenzen etwas zu kurz, 
die zwar hier und da angedeutet 
und teils auch explizit dargestellt 
werden, durch die gehetzte Story 
aber keine Wirkung entfalten kön- 
nen. In Sachen Optik ist The Evil 
Within ebenfalls ein zweischneidi- 
ges Schwert. Während die hinteren 
Strips allesamt wirklich klasse aus- 
sehen, ist der Zeichenstil der ersten 


DER OFFIZIELLE COMIC ZUM BESTSELLER-GAME! 


zwei Kapitel definitiv Geschmacks- 
sache. Teilweise sieht hier ein und 
der selbe Charakter von Zeichnung 
zu Zeichnung völlig unterschiedlich 
aus. Dass Protagonistin Dana bei- 
spielsweise farbig ist, bemerkten 
wir erst im zweiten Part — befremd- 
lich. Nichtsdestotrotz ist der Comic 
für Freunde der Vorlage sicher eine 
nette Ergänzung, neue Fans wird 
man damit aber kaum rekrutieren. 


SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 100 
Preis 14,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 
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REPORT | Eine Idee muss her. 
Doch das ist noch nicht einmal das 
Hauptproblem, an verrückten Ein- 
fällen mangelt es uns schließlich 
nicht. Die Idee für unseren Film 
muss sich allerdings auch mit den 
Möglichkeiten des Editors in GTA 5 
verwirklichen lassen. Regie-Modus 
und Editor ermöglichen zwar einige 
coole Video-Spielereien, gegen ein 
richtiges Aufnahme- und Schnitt- 
programm ziehen sie aber selbst- 
verständlich den Kürzeren. Vor al- 
lem die Länge der Aufnahmen ist 
entscheidend. Bei zu langen Auf- 


ec sa n Acai - pu. ur wi 


nahmen werden diese nämlich ge- 
teilt. Zudem lassen sich zu lange 
Clips schlecht bearbeiten, da ihr 
sie lediglich mit dem Verschieben 
der Start- und Endpunkte kürzen 
kónnt. Mittendrin etwas heraus- 
zuschneiden funktioniert leider 
nicht. AuBerdem muss der Film 
mit einem einzigen Protagonisten 
auskommen, da man alleine nicht 
mehrere Figuren in den Regie-Mo- 
dus setzen kann. 

Wir entschlieBen uns letztend- 
lich für die Story des desillusio- 
nierten Cowboys, da wir hier mit re- 


Stilles Örtchen: Mit den platzierbaren T Jexteinblendungen lassen wir unseren 
Cowboy seinen inneren Monolog über sein schweres Schicksal vortragen. 


Warum musste ich unbedingt wissen, Was die Zukunft 
bereithält? 
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VIDED AUF DVD Anhand unserer Versuche mit der PC-Version erkláren wir euch die Modi. 


lativ kurzen Clips arbeiten können. 
Doch auch diese Entscheidung 
stellt uns im weiteren Verlauf vor 
ein paar Komplikationen. 


A Job for aCowboy 

Direkt am Anfang macht uns der 
Regisseurs-Modus nämlich ei- 
nen Strich durch die Rechnung. 
Es lassen sich zwar allerhand ab- 
gefahrene Charaktere wie Aliens, 
Landstreicher oder Transvestiten 
auswählen, aber ein traditioneller 
amerikanischer Kuhhirte steht na- 
türlich nicht zur Auswahl. Also ab 
in den Online-Modus, dessen Cha- 
raktere sich in eure Filme übertra- 
gen lassen. Glücklicherweise lässt 
sich hier beim Stammbaum der 
Figur John Marston aus Red Dead 
Redemption als Vater festlegen. 
Die passende Desperado-Visage 
haben wir also schon mal. Die Klei- 
dung stellt uns jedoch wieder vor 
ein Problem. Zwar können wir ei- 
nen Hut auswählen, aber natürlich 
keine Stiefel, kein Halstuch und so 
weiter. Wir müssen uns also mit ei- 
nem karierten Hemd zufriedenge- 
ben. Na ja, vielleicht hat sich unser 
Cowboy in der neuen Welt ja auch 


einfach neu eingekleidet und ein 
paar hübsche Sneakers gekauft. 


Pannen beim Dreh 
Auch wenn wir mit unserem Cow- 
boy nur halbwegs zufrieden sind, 
starten wir nun die Dreharbeiten. 
Zunächst stellen wir verschiede- 
ne Bedingungen wie den Fahn- 
dungslevel oder das Wetter ein und 
schon lassen wir uns in der riesigen 
Welt von GTA 5 absetzen. Da wir 
vorher ein kleines Drehbuch ge- 
schrieben haben, wissen wir, was 
wann, wie und wo ablaufen soll. Wir 
suchen also auf der Karte unsere 
potenziellen Drehorte und klap- 
pern diese nacheinander ab, um 
unsere Aufnahmen zu machen. 
Allerdings geht auch hier nicht 
alles so glatt, wie wir es uns wün- 
schen würden. Die „Saloon“-Sze- 
ne müssen wir beispielsweise 
mehrmals wiederholen, da die Kl 
leider nicht so reagiert wie vorge- 
sehen und sich schlagkräftig zur 
Wehr setzt. An sich nicht schlimm, 
doch dabei boxen sie uns den 
Hut vom Kopf und unser Darstel- 
ler startet bei einem erneuten 
Versuch ohne Kopfschmuck. Wir 
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Der Trailer 

Im Startbildschirm des Regie-Modus wählt ihr euren 
Protagonisten aus und legt verschiedene Bedingungen für 
den Dreh fest. Unter anderem lassen sich Fahndungslevel 
und Wetter einstellen. 


Rockstar Editor 


Aussortieren 

Habt ihr euren Dreh beendet, geht ihr zurück in den Editor, 
wo ihr unter „Clip hinzufügen“ sämtliche Aufnahmen von 
euch aufgelistet findet. Wählt hier nun den Clip aus, den ihr 
bearbeiten wollt. 


Freiflug 

Allerdings lässt sich die Kamera auch vollkommen frei 
einstellen. Hier lassen sich Zoom und Neigungswinkel 
selbst bestimmen. Zudem könnt ihr die Kamera auf ein Ziel 
in der Szene ausrichten. 


Rockstar Editor 


Textplatzierung 

Seid ihr mit dem Text zufrieden, platziert ihr ihn schließlich 
an der passenden Stelle auf der Zeitleiste. Um die richtige 
Stelle zu finden, werdet ihr jedoch öfters zwischen Clip- 
Ansicht und Timeline wechseln müssen. 


Vor dem Dreh solltet ihr euch einen Plan machen, was wann 
und wo geschehen soll. Das erleichtert die Aufnahmen 
ungemein. Schließlich fahrt ihr zu den jeweiligen Orten und 
nehmt eure Szenen auf. 


Rockstar Editor 


Anschluss finden 

Jetzt legt ihr die zu bearbeitende Szene in der Zeitleiste 
ab. Befinden sich schon andere Szenen dort, müsst ihr den 
neuen Clip an deren Ende setzen. Hier gestaltet sich die 
Platzierung jedoch oftmals hakelig. 


Markierungen setzen 

Wollt ihr eine Szene kürzen, müsst ihr den Start- oder 
Endpunkt manuell verschieben. Mittendrin etwas schneiden 
geht nicht. Für einen Kamerawechsel in der Szene setzt ihr 
zudem eine eigene Markierung. 


Rockstar Editor 


Jukebox 

Ein Film wirkt natürlich nur mit passender Musik, also geht 
ihr anschlieBend in die Musikauswahl und schnappt euch 
einen der zahlreichen Titel. Das Stück sollte dabei zeitlich zu 
der Lánge des Films passen. 
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Und Action! 

Während des Drehs kann euch die KI schon mal einen Strich 
durch die Rechnung machen, indem sie anders reagiert als 
ihr wollt. Plant also ein, dass ihr manche Szenen mehrmals 
drehen müsst. 


Licht und Effekte 

Habt ihr den Clip platziert, könnt ihr ihn nun bearbeiten. 
Hier könnt ihr neben diversen Filtern und Effekten auch die 
Kamera einstellen. Für Anfänger sind die festen Kamerawin- 
kel zunächst empfehlenswert. 


Rockstar Editor 


Text statt Sprachausgabe 

Da es keine Sprachausgabe gibt, müsst ihr mit Texteinblen- 
dungen vorliebnehmen. Diese schreibt und bearbeitet ihr in 
dem entsprechenden Menü. Zudem lassen sich Farbe, Größe 
und Dauer der Einblendung festlegen. 


Rockstar Editor 


Ende 

Nun platziert ihr die Musik in der altbekannten Zeitleiste nur 
noch dort, wo ihr sie haben wollt. AnschlieBend benennt und 
exportiert ihr euer Werk nur noch und schon ist euer eigener 
Film im GTA-Universum fertig. 


—— 
—— 
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Ganz schön zugig: Selbst die bescheuertsten Ideen 
lassen sich im Regisseurs-Modus problemlos umsetzen. 


müssen also immer wieder zurück 
zum Trailer und den Charakter neu 
auswählen. 

Das ist zwar nervig, aber noch 
okay. Problematischer ist es für 
uns schon eher, dass wir eine Sze- 
ne ganz abändern müssen. Eigent- 
lich war geplant, unseren Cowboy 
von der Security aus dem Strip- 
Club schmeißen zu lassen, weil er 
beim Grabschen erwischt wird. Im 
Regie-Modus ist das Etablissement 
jedoch nicht betretbar. Rockstar 
will hier wohl allzu freizügigen Vi- 
deos vorbeugen, denn Prostituier- 
te steigen im Regie-Modus auch 
nicht mehr in das Auto der Spiel- 
figur. Eine verständliche Maßnah- 


könnt ihr eurem 


Film auch einen eher abgefahrenen Look verleihen. 
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me, auch wenn sie uns in diesem 
Fall natürlich eher missfällt. 


Schnell, einfach, unpräzise 

Die Bearbeitung der einzelnen 
Clips ist dafür sehr einfach und 
geht recht flott von der Hand. Wir 
wählen einfach den gewollten Clip 
aus, platzieren ihn in der Zeitleis- 
te und bearbeiten ihn schließlich 
mit einem Filter und Blenden, än- 
dern die Kameraeinstellungen und 
kürzen, indem wir Start- und End- 
punkt neu anordnen. Die Bearbei- 
tung ist dabei angenehm simpel 
gehalten und relativ selbsterklä- 
rend. Mit etwas Mühe und Geduld 
bekommt man aber dennoch edel 


aussehende Szenen und Übergän- 
ge zustande. Lediglich die Platzie- 
rungen auf der Zeitleiste von Clips, 
Musikstücken und Texteinblen- 
dungen ist teilweise hakelig und 
etwas ungenau. Nach zahlreichen 
Bearbeitungen einer Szene ließ 
sich ein Text zudem gar nicht mehr 
platzieren, da er von einem Ende 
der Timeline zum anderen glitchte. 

Überhaupt sind die Textein- 
blendungen nicht optimal gelun- 
gen. Das Erstellen des Textes ist 
zwar auch sehr einfach, jedoch ist 
er trotz vieler auswählbarer Farben 
nicht immer lesbar, da man leider 
keine Schattierungen hinter die 
Buchstaben legen kann. In Verbin- 


dung mit einem helleren Filter (wie 
in unserem Film) kann dies durch- 
aus störend sein. 


Blockbuster oder Kassengift? 

Trotz kleinerer Ärgernisse machen 
Regie-Modus und Editor viel Spaß 
und punkten mit ihrer sehr einfa- 
chen Handhabung. Wer sich bei 
Dreh und Bearbeitung auf die er- 
wähnten Einschränkungen und die 
kleinen Probleme einstellt, wird 
schon bald große Freude an den 
bislang PC-exklusiven Tools ha- 
ben. Obwohl euch der Editor einige 
Grenzen setzt, lassen sich sowohl 
simple Action-Clips als auch richti- 
ge Kurzfilme erstellen. CD 
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[f ASSASSIN'S CREE ó habt ihr Kratos noch nie e gesehen I 


T SYNDICATES 31 klusie Vorschau auf das PS4-Remake | (0) 
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Test und Einsteigertipps auf acht Seiten 7 4 


THE WITCHER 3 ^74 


Trotz Grafik-Downgrade das beste Rollenspiel für die Playstation 4? 
Wir verraten euch, wie gut Geralts PS4-Debüt geworden ist! S. 44 


Gr 


ACADEMY 
8. PlayStation 


Die GT-Academy ist in vollem Gange und stete 


aut das furiose und entscheidende Finale zu. 


Habt ihr schon alle drei Prüfungen 
zur diesjáhrigen GT Academy be- 
stritten? Falls ja, wird euch auf- 
gefallen sein, dass die Entwick- 
ler euch immer schárfere Nissans 
vorsetzen. Erst umrundet ihr in 
einem GT-R Nismo mit StraBen- 
zulassung die legendáren Kur- 
ven von Silverstone, anschlieBend 
geht es mit einem Renn-GT-R in 
Brands Hatch zur Sache und in 
der dritten Prüfung bewegt ihr den 
LMP2-Nissan vom Team Greaves 


Motorsport auf dem legendären 
Kurs in Spa Francorchamps. (Fan- 
tastische Rennstrecke übrigens, 
die im realen Leben noch um ei- 
niges beeindruckender ist als in 
Videospielen. Ein paar Eindrücke 
dazu im Tagebuch auf Seite 10) 
Wetten, dass die vierte Prüfung den 
brandneuen LMPI-Nissan bereit- 
hält, der in wenigen Wochen in Le 
Mans debütiert? Jedenfalls steht 
am 2. Juni ein Programm-Update 
an... wir sind gespannt! 


Der Zockenheim-Club 


Ardennen-Achterbahn: Mit der LMP2-Schiis | 
F - sel durch Eau R i 
erfordert Mut und einen sensiblen Gasfuß, 


Anlässlich der legendären 24 Stunden von Le 
Mans dreht sich auch das nächste Rennen der 


Sarthe. Diese LMGT-Wagen sind zugelassen: 


BMW M3 GT (BMW Motorsport) '11 
BMW M3 GT2 Base Model’11 

Ford GT LM Spec II Test Car 

Ford GT LM Race Car Spec Il 


McLaren F1 GTR Race Car Base Model '95 

BMW McLaren F1 GTR Race Car ,97 

Chevrolet Corvette ZR1 (C6) LM Race Car '09 
BMW M3 GTR Race Car '01 

Chevrolet Corvette C5R’00 

Dodge Viper GTS-R Team Oreca Race Car #91 ,00 
Dodge Viper GTS-R Team Oreca Race Car #51 ,00 
Chevrolet Camaro LM Race Car 

Pagani Zonda LM Race Car 

Honda NSX-R Prototype LM Race Car 

Jaguar XJ220 LM Race Car 

Panoz Esperante GTR-1 Race Car '98 


Zockenheim-Community um die Strecke an der 


McLaren F1 GTR — BMW (Kokusai Kaihatsu UK Racing) '95 


Auch in Fernost gibt sich „speedguide“ keine Blöße und dominiert auch mit japanischen GT500-Rennern in Suzuka. 
Wer kann ihn beim náchsten Community-Rennen aufhalten? 


Unantastbar: Das Feld war nur kurz nach dem Start so nah 
beisammen. Speedguide ist einfach nicht zu stoppen ... 


Kommende Termine: 


Jeder von euch ist herzlich willkommen! 
Alles, was ihr tun müsst, ist, dem Zo- 
ckenheim-Club beizutreten und an der 
jeweiligen Veranstaltung teilzunehmen. 
Den Club findet ihr im Community-Be- 
reich des Hauptmenüs entweder unter 
dem Namen „Zockenheim Racing" oder 
der ID 1019890. 


ZOCKENHEIM PRÁSI 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Dicker Wrestling-Redakteur 
Hey liebes play4-Team, sagt mal, könntet ihr mir helfen? 
Ich suche so was wie Facebook halt nur für Gamer, gibt's 
so was, oder sieht das schwarz aus?? 

MARIO (PER FACEBOOK) 


play: Wie ware es mit... Facebook? Gruppen und so? 


Wir hatten ein Motiv: Lords of the Fallen- Hoschi A E | 
ST macht sich doch ganz gut als Det. 


Plakat-Einwand 


Erst mal ein dickes Lob an Euch für die Arbeit, die Ihr mit je- 
der neuen Ausgabe abliefert — es ist jeden Monat wieder ein 
Highlight, wenn die neue play^ im Briefkasten liegt! Was mich 
am Heft 05/2015 (Ausgabe 97) besonders gefreut hat, war 
das beiliegende Poster! Allerdings kann ich die Motivauswahl 
nicht ganz nachvollziehen: Warum Lords of the Fallen (ein 
Game zwar mit neuem DLC, aber trotzdem schon ein gutes 
Jahr alt) und Blood Bowl 2 (who cares?)? Warum keine aktu- 
ellen oder bald erscheinenden Top-Games à la Witcher 3, Mad 
Max, TESO: Tamriel Unlimited, Just Cause 3 ...? Aber generell 
wáre es super, wenn Ihr künftig jeden Monat ein Poster ein- 
fügen würdet. Damit hátte die play4 auf jeden Fall ein Allein- 
stellungsmerkmal, denn seit die PlayBlu „von uns gegangen 
ist“, gibt es im deutschsprachigen Raum imho keine Spiele- 
zeitschrift mit Poster mehr. MARTIN 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


play^: Hallo Martin, die Erklärung ist ganz einfach: Da 
wir kein monatliches Poster haben, erscheinen solche 
Sonderbeilagen nur in Zusammenarbeit mit einem Pub- 
lisher. In dem Fall haben wir uns eben auf diese beiden 
Titel geeinigt und fanden die Aktion davon abgesehen 
auch ziemlich cool. Das Problem mit den Top-Games, die 
du erwähnst, ist nämlich, dass man dort mit derartigen 
Goodies beinahe zugeworfen wird. Heißt natürlich nicht, 
dass wir nicht auch ab und an mal ein Poster zu einem 
Blockbuster ins Heft packen, wie es beispielsweise schon 
bei GTA passiert ist. Was ein allmonatliches Poster an- 
geht, muss ich dich aktuell leider enttäuschen. Zum einen 
kostet uns eine solche Beilage immer zusätzliches Geld, 
zum anderen müssen wir uns dafür grundsätzlich mit den 
betreffenden Publishern rumschlagen. Denn einfach so 
ein Motiv auf ein Poster zu drucken, ist rechtlich leider 
nicht möglich. Außerdem würde es dem Ganzen seinen 
Exklusiv-Charakter nehmen, oder nicht? Aber um ein 
bisschen Eigenwerbung zu betreiben: Unsere famosen 
Kollegen von der XBG haben in ihrem zweimonatlich er- 
scheinenden Heft eigentlich immer ein Poster drin. Wenn 
dich hin und wieder also Xbox-Motive nicht abschrecken, 
schau doch da mal vorbei ;) 


PlayStation 4.1? 


Vorweg ein Kompliment für den besten Games-Podcast 
auf dem Markt. Weiter so! Schón wáren Sonderfolgen zu 
alten Games, verpackt mit Insiderinformationen und euren 
eigenen Erfahrungen rund um die Spiele von damals. Die 
Lucasarts-Klassiker, NES-Spiele wie Zelda oder Faxanadu 
sowie C64 / Amiga Zeugs bieten jede Menge Potenzial. 
Meine Frage für hier und jetzt wäre allerdings, ob es sich 
abzeichnet, dass bald eine neue Hardware-Version der PS4 
veröffentlicht werden könnte — ungern würde ich mir in der 
nächsten Zeit eine PS4 kaufen, wenn ein Update bereits in den 
Startlóchern steht. Für náhere Infos, Gerüchte — auch zu ge- 
planten Hardwareverbesserungen — wáre ich Euch dankbar! 
DENNIS 


Comp pdf GmbH 
_play4/Leserbriefe 

“ Dr.-Mack-StraBe 83 ` 

90762 Fürth 
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play^: Servus Dennis, danke für das Lob, auch wenn wir 
das bei unserem fragwürdigen Gestammel kaum nach- 
vollziehen kónnen. Was deine Frage anbelangt: Sollte 
eine neue Hardware-Version in Arbeit sein, dann hat 
Sony das bisher gut geheim gehalten, denn wir wissen 
auch nix. Sollte in diesem Jahr allerdings etwas Derarti- 
ges passieren, ist damit zu rechnen, dass es auf der E3 
Anfang Juni Infos dazu gibt. Warte also noch ein paar 
Tage — und wenn du dann immer noch nichts dazu gele- 
sen hast, solltest du auf der relativ sicheren Seite sein. 
Eine Garantie dafür können wir dir allerdings auch nicht 
geben. 


Poster-Post 


Ich wollte erst mal sagen, dass die play* mein Lieblings-Play- 
station-Magazin ist und play? war. Hab aber zwei Fragen :) 
1. Kónntet ihr mal ein Poster von Dead or Alive 5 LR 
oder Hotline Miami in die Zeitschrift machen, wenn 

es möglich wäre? :) Wäre mega nice! 

2. Gibt es eigentlich Promocodes für PS4 für besonde- 
re Themes oder Minigames oder so? Wäre mega nett, 
wenn ihr mir antworten würdet :) 

Macht weiter so ;) Bestes Gaming-Magazin ;) 
MAX 


play*: Moin Max, danke fürs Lob und für die Fragen. 
Das mit dem Poster haben wir ja bereits weiter oben 
beim ersten Leserbrief erklärt: Wir dürfen nicht ein- 
fach in Posterform drucken, wonach uns gerade ist. 
Wir müssen uns dafür erst mit dem betreffenden Pu- 
blisher einigen und das ist gar nicht so einfach, wie es 
klingt, vor allem, wenn es sich dabei um einen Indie- 
Titel wie Hotline Miami 2 handelt. Was die Themes an- 
geht: Bisher gibt es nur die Handvoll, die Sony selbst 
ab und an gratis raushaut. Gratis-Minigames gibt’s gar 
nicht. Wenn sich daran mal was ändert, liest du es na- 
türlich bei uns. Und vielleicht legen wir sogar hin und 
wieder mal einen Code ins Heft ;) 


y^ DER REDAKTIONS-PODCAST 


unter tinyurl.com/p3podcast. 


Mai 2015 — Der Hexer steht vor der Haustür. Was im Mittelalter noch Grund 
genug war, Fackeln und Mistgabeln aus der Scheune zu holen und einen 
zufálligen Dorfbewohner zum Barbecue umzufunktionieren, sorgt heutzutage 
einfach nur für Freude. Denn: Kollege Schütz hat bereits zwei Wochen vor 
Release Tage und Nächte mit The Witcher 3 verbringen dürfen und berichtet in 
unserem Podcast von seinem zigstündigen Playstation-4-Ausflug. Wir verraten 
euch aber nicht nur, warum ihr dieses Rollenspielepos haben müsst, sondern 
schwadronieren auch über ein mógliches Fallout 4 und The Elder Scrolls 6. 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach auf 
playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste an und hört 
uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes iTunes-Abo 
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Freut euch auf ein cooles Special zur 100. Ausgabe mit vielen Überraschungen, alten Bekannten und einem Gewinnspiel! á 
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Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) 2003 
b) 2007 
c) 2005 


lay 


100 Ausgaben play*? Wow! 
Aber wann erschien 
eigentlich das erste Heft? 


5 


Die E3 findet in Los Angeles 
statt. Aber wo genau? 


a) Shrine Auditorium 
b) Hollywood Bowl 
c) Convention Center 


Wer spielte im Film 
Batman & Robin die 
Rolle des Mr. Freeze? 


a) Arnold Schwarzenegger 
b) Sylvester Stallone 
c) Danny DeVito 
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Die Abwicklung (Rechnungsstellung, 
Zahlungsabwicklung und Versand) erfolgt über unser 
Partnerunternehmen DPV Direct GmbH: 
Post-Adresse: 

Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland 


Ansprechpartner für Reklamationen ist Ihr 
Computec-Team unter: 
Deutschland 
E-Mail: computec@dpv.de 
Tel.: 0911-99399098 
Fax: 01805-8618002* 

Support: Montag 07:00—20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30—20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 
* (€ 0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 
aus dem dt. Mobilfunk) 


Österreich, Schweiz und weitere Länder 
il: computec@dpv.de 
49-911-99399098 
: +49-1805-8618002 

Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 
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Wisst ihr schon, wo ihr dieses Jahr euren Urlaub verbringen wollt? 
Wir hätten da einen Vorschlag: Warum lasst ihr Malle nicht mal 
sausen und erkundet stattdessen die wunderschöne Welt von 
The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited auf der Playstation 4? gi 


"sie: 
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Preunase Lotte wesc lieben 
Ihr könnt The Elder Scrolls Online wie Skyrim komplett alleine- 
erforschen. Noch mehr Spaß macht es aber, die riesige Spiel- 


welt des Online-Rollenspiels mit ein paar Freunden zu erkun- 
den, um gemeinsam Quests zu lösen und Monster zu plätten! 


Die Spielwelt von The Elder Scrolls Online ist 
einfach riesig und erstreckt sich über mehrere 
Kontinente. Freut euch auf viele imposant in 
Szene gesetzte Locations! 
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A YA tS Ve Erlebnis 
Einmal bezahlen und danach unbeschwert 
und zeitlich unbegrenzt spielen: Für die ~ 
PS4-Fassung von The Elder Scrolls Online: >% < 


Tamriel Unlimited fallen keine monatlichen 
Spiel-Abonnementgebühren an! 


> TAMRIEL UNLIMITED = 


The Elder Scrolls 
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ZELTEN STE 


e Riesige Spielwelt e Keine monatlichen AE 


Das größte Online-Rollenspiel fü für di A Nee ee 


THE ELDER; SCHORIS ONNE 
TAMRIEP. UNLIMITED 
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e Spannende Charakterklassen e  Kfiallharte PvP-Kämpfe 
e Sehr gut im Solo-Modus spielbar ° ICL storys 
* Aufwendiges Crafting Sytem 
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Wir haben die passenden Postkarten für euche einfach alg 
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